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Layanan konten digital berkembang seiring meningkatnya 
jumlah aplikasi yang melimpah pada layanan konten digital. 
Para pengguna aplikasi menginginkan cara yang efektif dan 
efisien dalam melakukan evaluasi berbagai aplikasi yang 
tersedia dengan cepat dan sesuai dengan kebutuhannya 
masing-masing. Namun saat ini, tidak jarang pengguna aplikasi 
yang mengalami kesulitan memilih layanan konten yang tepat 
dalam mengevaluasi aplikasi tertentu. Sehingga pengguna 
memerlukan usaha lebih dalam menemukan informasi aplikasi 
yang ingin dievaluasi tersebut. Selain itu, keterbatasan media 
publikasi karya perangkat lunak saat ini, membatasi eksistensi 
dan penghargaan bagi Indie Developer.  
Oleh karena itu dibutuhkan direktori perangkat lunak yang 
dapat menyajikan daftar perangkat lunak dari berbagai sumber 
layanan konten digital secara terintegrasi untuk memudahkan 
pengguna dalam mengevaluasi dan melakukan pencarian 
perangkat lunak secara efektif dan efisien. Teknik yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan menggunakan 
agregasi detail informasi produk dari banyak toko aplikasi 
mobile yang multi platform kedalam satu media. Luaran yang 
ada dalam penelitian ini berupa sebuah prototype aplikasi 




software direktori aplikasi multi platform yang terstruktur 
dengan metode prototyping.  
Hasil yang didapat adalah fungsi levenshtein mencapai 
keakuratan 90.7% untuk mencari similaritas. Angka ini tidak 
cukup mencapai titik keakuratan yang dibutuhkan, sedangkan 
penggabungan antara fungsi levenshtein dan fungsi similar text 
mencapai keakuratan 94.5% sudah mencapai tingkat 
keakuratan dalam mencari persamaan aplikasi di play store 
dan app store. Sehingga, metode gabungan dua fungsi yang 
diimplementasikan ke aplikasi. Aplikasi yang dibuat 
diharapkan dapat membantu pengguna untuk mengevaluasi dan  
mendapatkan informasi aplikasi multi platform secara detail 
dan lengkap serta dapat menjadi bahan pertimbangan dalam 
pemilihan device di masa depan.  
Kata Kunci: Product Aggregation, Software Directory, 
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ABSTRACT 
Digital content services are evolving as the number of 
applications in digital content services increases. The users of 
the application want an effective and efficient way to evaluate 
the various applications available quickly and according to 
their individual needs. But today, it’s often for app users who 
have trouble choosing the right content service in evaluating a 
particular app. So users need more effort in finding the 
application information that want to be evaluated. In addition, 
the limitations of the media publication of the current software 
work, limiting the existence and appreciation for Indie 
Developer. 
Therefore, it takes a software directory that can present 
integrated list of software from various sources of digital 
content services to facilitate users in evaluating and searching 
software effectively and efficiently. The technique used in this 
research is by using aggregation of product information detail 
from multiplatform mobile application store into one media. The 
outcomes of this research is a prototype based application of 
website based on PHP / HTML that able to present 
multiplatform application directory software that is structured 
by prototyping method. The expected results in this study are to 
help users to evaluate and obtain multiplatform application 
information in detail and complete and can be a consideration 




The result that obtained in this study is levenshtein function 
reached 90.7% accuracy for similarity. This number does not 
quite reach the required point of accuracy, while the 
combination between levenshtein function and similar text 
function reaches 94.5% accuracy, reaching the level of 
accuracy in finding the equation of applications in the Google 
Play and App Store. So, the combination method of two 
functions that implemented in the application. The application 
is expected to help users to evaluate and gaining information in 
multiplatform application in detail and complete and can be 
used for consideration in choosing the device in the future. 
Keywords: Product Aggregation, Software Directory, 
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1. BAB I  
PENDAHULUAN 
Dalam bab ini dijelaskan gambaran umum mengenai tugas 
akhir yang diangkat meliputi latar belakang masalah, 
perumusan masalah, batasan tugas akhir, tujuan tugas akhir dan 
relevansi atau manfaat kegiatan tugas akhir. Selain itu 
dijelaskan pula mengenai sistematika penulisan untuk 
memudahkan dalam membaca buku tugas akhir ini. 
1.1 Latar belakang 
Teknologi internet di masa modern ini semakin meningkat 
penggunanya. Sampai saat ini, penggunaan internet mulai 
beralih kearah mobile phone. Pada tahun 2016, jumlah 
pengguna smartphone di dunia tercatat hingga 2.1 miliar [1].  
Hal ini menyebabkan akses ke layanan konten digital seperti 
play store dan app store meningkat. Play store dan app store 
adalah jenis platform distribusi digital untuk mobile dan 
aplikasi desktop. App store terus tumbuh dengan tingkat 
pertumbuhan yang tinggi dengan ribuan pengembang, ribuan 
aplikasi, dan keuntungan jutaan dollar yang didapatkan [2]. 
Google play sebagai sebagai app store terbesar telah memiliki 
aplikasi yang tersedia sebanyak 2.6 juta aplikasi di 2016 [3]. 
Google play store pada saat ini telah mencatat perhitungan 
kumulatif aplikasi yang sudah di unduh sebanyak 65 miliar kali 
dari Agustus 2010 hingga penghujung akhir Mei 2016 [4]. 
Seiring bertambahnya jumlah aplikasi yang melimpah pada 
layanan konten digital, proses pencarian aplikasi yang spesifik 
akan semakin sulit. Para pengguna aplikasi menginginkan cara 
yang efektif dan efisien dalam melakukan evaluasi berbagai 
aplikasi yang tersedia dengan cepat dan sesuai dengan 
kebutuhannya masing-masing. Namun saat ini, tidak jarang 
pengguna aplikasi yang mengalami kesulitan memilih layanan 





Sehingga pengguna memerlukan usaha lebih dalam 
menemukan informasi aplikasi yang ingin dievaluasi tersebut.  
Selain itu, banyaknya aplikasi yang tersedia di berbagai layanan 
konten digital, tidak secara langsung memberikan dukungan 
bagi indie developer dalam mempublikasikan karyanya. Hal ini 
membuat para developer harus mampu mengembangkan 
produk-produknya dengan dana seadanya disertai publikasi 
sendiri. Publikasi mandiri yang dilakukan oleh para developer 
tentu tidak dapat dinikmati oleh berbagai kalangan masyarakat 
secara luas karena tidak terintegrasinya informasi aplikasi 
dalam suatu wadah yang dapat dinikmati banyak orang. Media 
ini dibutuhkan untuk memfasilitasi kedua belah pihak antara 
pengguna aplikasi dan developer.  
Untuk menangani permasalahan tersebut, penelitian ini akan 
berfokus pada pengembangan sebuah prototype direktori 
software untuk melakukan penyajian katalog software kepada 
pengguna perangkat lunak dengan agregasi produk dari 
berbagai layanan konten digital seperti play store dan app store. 
Software direktori adalah media yang mengumpulkan berbagai 
konten perangkat lunak secara terintegrasi dari google play 
store dan app store. Metode yang dilakukan dalam prototype 
aplikasi ini yaitu prototyping. Prototyping adalah metodologi 
pengembangan perangkat lunak di mana model sistem 
dikembangkan dan dievaluasi semakin banyak digunakan untuk 
membantu menentukan persyaratan sistem dan kemampuan 
fungsional dengan cepat dan akurat. Metode prototyping 
digunakan karena fleksibilitas dalam pembangunan dari desain 
aplikasi yang akan dibangun.  
Dengan adanya prototype ini diharapkan dapat mempermudah 
dalam mendapatkan informasi aplikasi multi platform secara 
detail dan lengkap serta dapat menjadi bahan pertimbangan 
dalam pembelian device di masa yang akan datang. Serta bagi 
developer dapat membantu mempublikasian produknya dan 





1.2 Rumusan masalah 
Rumusan masalah dari pembuatan tugas akhir ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana cara yang efektif dan efisien dalam 
mendapatkan informasi aplikasi pada app store? 
2. Bagaimana cara menangani kesulitan indie developer 
dalam mempublikasikan karyanya berupa aplikasi multi 
platform? 
 
1.3 Batasan masalah 
Sesuai dengan deskripsi permasalahan yang telah dijelaskan 
diatas, adapun batasan permasalahan dari penyelesaian tugas 
akhir ini adalah sebagai berikut: 
1. Aplikasi merupakan berbasis Web yang dibangun dengan 
Laravel PHP Framework dan JavaScript. 
2. Sumber data yang digunakan dalam aplikasi ini didapatkan 
hanya dari google play store dan app store masing-masing 
sejumlah 1000 produk. 
3. Dalam tahap evaluasi menggunakan metode usability 
testing kepada 10 orang. 
 
1.4 Tujuan 
Tujuan utama dari pembuatan tugas akhir  yang berfungsi 
sebagai berikut: 
1. Sebagai direktori aplikasi yang berupa aplikasi web 
browser berbasis PHP atau HTML yang terstruktur dan 
memuat hasil ekstraksi dan agregasi produk. 










Berikut manfaat yang diperoleh, dengan melihat dari dua belah 
sudut pandang, yaitu sudut pandang penulis dan pihak 
pengguna: 
 
1.5.1 Bagi Konsumen 
1. Mempermudah pencarian produk tanpa harus memiliki 
device yang bersangkutan sebagai bahan pertimbangan 
dalam memilih device di masa mendatang. 
2. Mempermudah dalam mendapatkan informasi yang lebih 
lengkap dan detail dari suatu produk 
1.5.2 Bagi Developer Produk Perangkat Lunak 
Mempermudah developer dalam mengenalkan produknya, 
sehingga dapat membantu pemasaran produk. 
 
1.6 Relevansi 
Topik penelitian yang menjadi fokus dari tugas akhir ini adalah 
pengembangan sebuah prototype untuk melakukan penyajian 
software direktori kepada pengguna perangkat lunak dengan 
agregasi produk dari berbagai layanan konten digital seperti 
play store dan app store yang merupakan obyek penelitian 
dalam area Sistem Enterprise. Selain itu, terdapat beberapa 















No. Rumusan Masalah Mata Kuliah 
1. Bagaimana pengguna dapat 
mengevaluasi produk yang 
efektif dan efisien?? 




prototype aplikasi yang dapat 
menyajikan software direktori 

















2 BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini berisikan tinjauan pustaka yang akan digunakan 
dalam penelitian tugas akhir ini, yang mencakup penelitian-
penelitian sebelumnya, dasar teori dan metode yang digunakan 
selama pengerjaan. 
2.1 Penelitian sebelumnya 
Pada bagian ini akan dibahas penelitian-penelitian 
sebelumnya berupa jurnal, paten, maupun dokumen yang terkait 
dengan pengembangan penelitian tugas akhir ini, diantaranya: 
Tabel 2.1 Paper Acuan 1 
Dipublikasikan 
pada, Tahun 
Massachusetts Institute of 
Technology, 2005 
Judul Information Aggregation using the 
Caméléon# Web Wrapper 
Nama Aykut Firat, Stuart Madnick, Nor 




Penelitian ini menggunakan tool agar 
proses ekstraksi dan agregasi menjadi 
efektif dan efisien. Ekstraksi dan 
agregasi menjadi landasan bagi 
banyak data yang ditaruh di dalam 
konteks dan berubah menjadi 
informasi Untuk menggambarkan 





mengumpulkan agregasi biaya 
penerbangan data dari delapan situs 
online, Termasuk Travelocity, Orbitz, 
dan Expedia. penelitian ini mencakup 
integrasi Caméléon# dengan sistem 
komersial manajemen database, 
seperti MS SQL Server, dan bahasa 
XML query, seperti XQuery [1]. 
Keterkaitan 
penelitian 
Penelitian ini memiliki hubungan 
dalam design dan implementasinya 
dimana proses ekstraksi dan agregasi 
data yang dilakukan setelah 
melakukan scraping yang dapat secara 
dinamis mengubah ke table relasi. 
Tabel 2.2 Paper Acuan 2 
Nomor Paten, 
Tahun 
US7082426 B2, 2006 
Judul Content Aggregation Method and 
Apparatus For An On-line Product 
Catalog 




Metode ini terdiri dari daftar informasi 





online yang menghubungkan id produk 
unik sesuai dengan produk yang terkait. 
Dalam hal ini dapat melakukan 
pembelian produk dalam satu halaman 




Penelitian ini mengambil metode yang 
menghubungkan id produk unik dari 
berbagai macam toko online agar 
memiliki keterkaitan dalam detail 
produknya. 
 
2.1 Landasan teori 
Bagian ini membahas teori dan konsep yang berkaitan dengan 
penelitian tugas akhir. Relevansi dan dasar teori yang dibahas 
pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2. 1: 
 





















Landasan teori disusun untuk menjawab pertanyaan berikut: 
1. Adakah cara cepat untuk mengambil data produk dari 
Google play? 
2. Adakah cara cepat untuk mengambil data produk dari App 
store? 
3. Framework apakah yang dapat digunakan untuk 
mempercepat pengembangan aplikasi web dan membantu 
merapikan arsitektur? 
4. Bagaimana menguji rancangan yang dikembangkan kepada 
pengguna? 
5. Bagaimana mencari kesamaan aplikasi di Google play dan 
App store? 
6. Bagaimana melakukan pengambilan data yang dibutuhkan 
dalam membuat prototipe? 
2.2.1 Google play store API 
Google play store API adalah software interface yang terdiri 
atas kumpulan instruksi yang disimpan dalam bentuk library 
dan menjelaskan bagaimana Google play store dapat 
berinteraksi dengan software lain.  
Google play store API digunakan untuk memudahkan 
mendapatkan data dari Google play store dan juga untuk 
memudahkan pembangunan perangkat lunak yang berhubungan 
dengan Google play store.  Google play store API menyediakan 
motode dimana metode pengambilan data tersebut dapat dilihat 
pada rincian berikut [3] : 
1. App: Mengambil data aplikasi secara utuh. 
GET: /app/:appId/:lang/:country 
2. List: Mengambil daftar aplikasi dari suatu koleksi 







3. Search: Mengambil daftar aplikasi dari pencarian kata 
kunci. 
GET: /search/:term/:lang/:country/:price/:num 
4. Developer: Mendapatkan daftar aplikasi berdasarkan 
nama developer. 
GET: /developer/:lang/:country/:num 
5. Suggest: Mendapatkan 5 sugesti dari hasil pencarian 
kata kunci. 
GET: /suggest/:term 
6. Reviews: Mendapatkan data ulasan per aplikasi. 
GET: /reviews/:appId/:lang/:sort/:page 
7. Similar: Mendapatkan data aplikasi terkait dari kata 






8. Permissions: Mendapatkan permission per aplikasi 
yang dispesifikan. 
GET: /permission/:appId/:lang/:short 
Hasil dari parameter dan metode ini adalah data Google Play 
yang ditampilkan dalam bentuk json yang sudah di encode. 
2.2.2 App store API 
App store API adalah software interface yang terdiri atas 
kumpulan instruksi yang disimpan dalam bentuk library dan 
menjelaskan bagaimana app store dapat berinteraksi dengan 
software lain. 
App store API digunakan untuk memudahkan mendapatkan 
data dari app store dan juga untuk memudahkan pembangunan 
perangkat lunak yang berhubungan dengan App store.  App 
store API menyediakan motode dimana metode pengambilan 
data tersebut dapat dilihat pada rincian berikut [4] : 
1. App: Mengambil data aplikasi secara utuh. 
GET: /app/:id/:appID 
2. List: Mengambil daftar aplikasi dari suatu koleksi 
dalam Google Play. 
GET: /list/:collection/:category/:country/:num 







4. Suggest: Mendapatkan 5 sugesti dari hasil pencarian 
kata kunci. 
GET: /suggest/:term 
5. Similar: Mendapatkan data aplikasi terkait dari kata 
kunci yang diinput. 
GET: /similar/:id/:appId/:country 
6. Reviews: Mendapatkan data ulasan per aplikasi. 
GET: /reviews/:id/:appId/:country/:page/:sort 
2.2.3 Laravel 
Laravel adalah sebuah Framework PHP 5.4 yang bersifat 
opensource yang ditulis oleh Taylor Otwell dengan lisensi 
dibawah MIT License [5]. Laravel dibuat untuk membatu para 
developer khususnya dalam membuat sebuah web dengan 
sintaks yang sederhana, elegan, ekspresif dan menyenangkan. 
Dengan Laravel, tugas-tugas umum developer dapat dikurangi 
pada sebagian besar proyek-proyek web seperti routing, session 
dan caching. Pada penelitian ini, tujuan utama dari laravel 
adalah mempermudah coding dalam membuat sebuah produk 
web. Ini membuktikan bahwa menggunakan Laravel memang 






2.2.4 Usability testing 
Usability testing adalah alat yang sangat berharga untuk 
mengevaluasi interface dari segi efektivitas dan mudah 
dioperasikan. Pengujian kebergunaan (usability testing) 
berdasarkan lima komponen yaitu learnability, efficiency, 
memorability, errors dan satisfaction[7]. Pada penelitian ini, 
Tahap-tahap yang dilakukan untuk melakukan usability testing 
diantaranya menentukan evaluator, melakukan survei dengan 
kuisioner, melakukan pemilihan fungsi, membuat tugas 
usability test, menyusun skrip usability test, melaksanakan 
usability test dengan wawancara,  melakukan analisa data dari 
hasil usability test, dan menyusun rekomendasi perbaikan 
aplikasi [8]. 
2.2.5 Levenshtein Distance 
Levenshtein Distance (LD) adalah sebuah ukuran dari 
kemiripan atau kecocokan antar dua String, di mana kita akan 
mengacu sebagai sumber atau disebut String (s) dan target atau 
disebut String t [9]. Distance yang dimaksud adalah jumlah dari 
penghapusan (deletion), penambahan (insertions) atau 
penggantian (substitution) yang dibutuhkan untuk merubah 
String s menjadi String t [9]. Contohnya adalah sebagai berikut: 
1. Jika s adalah ”test” dan t adalah ”test”, maka LD(s,t) = 0, 
karena tidak ada transformasi yang dibutuhkan, karena s = 
t. 
2. Jika s adalah ”test” dan t adalah ”tent”, maka LD(s,t) = 1, 
karena dibutuhkan 1 substitusi untuk membuat s = t, 
sehingga cost dari Levenshtein adalah 1. 
Secara umum, algoritma dari Levenshtein Distance sendiri 
berdasarkan [9] dapat dijelaskan dari Tabel 2.3 berikut: 
Tabel 2.3 Pseudocode Levenshtein Distance 
Step Description 
1 Set n to be the length of s. 
Set m to be the length of t. 
If n = 0, return m and exit. 





Construct a matrix containing 0..m rows and 0..n 
columns. 
2 Initialize the first row to 0..n. 
Initialize the first column to 0..m. 
3 Examine each character of s (i from 1 to n). 
4 Examine each character of t (j from 1 to m). 
5 If s[i] equals t[j], the cost is 0. 
If s[i] doesn't equal t[j], the cost is 1. 
6 Set cell d[i,j] of the matrix equal to the minimum of: 
a. The cell immediately above plus 1: d[i-1,j] + 1. 
b. The cell immediately to the left plus 1: d[i,j-1] + 1. 
c. The cell diagonally above and to the left plus the 
cost: d[i-1,j-1] + cost. 
7 After the iteration steps (3, 4, 5, 6) are complete, the 
distance is found in cell d[n,m]. 
 
2.2.6 Web Scraping 
Web scraping adalah mengambil konten website dari sebuah 
situs secara otomatis tanpa harus menyalinnya secara manual 
untuk kemudian dipilah-pilah sesuai dengan informasi yang 
dibutuhkan. Cara yang bisa digunakan adalah dengan meng-
copy paste sebuah website yang dilakukan seseorang secara 
manual, atau dengan cara otomatis yaitu memparsing seluruh isi 
website dengan tools atau aplikasi [10]. Pada penelitian ini, 
tujuan dari web scraping adalah untuk mencari informasi 
tertentu dan kemudian mengumpulkannya kedalam format yang 











3 BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
Pada bab ini dijelaskan mengenai gambaran metode dan 
alur pengerjaan tugas akhir. Penelitian ini menggunakan metode 
Prototyping untuk pengkajian, perancangan dan pengujian. 
Berdasarkan penelitian sebelumnya, metode prototyping sesuai 
dengan pola pengerjaan tugas akhir ini karena fleksibilitas 
dalam pembangunan dari desain aplikasi yang akan dibangun. 
Adapun tahapan dari penelitian ini sebagai berikut: 
 






































Review jurnal, buku 
terkait dengan tugas akhir
Ekstraksi data produk 
dari google play
Ekstraksi data produk 
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Data-data produk yang 
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Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 
3.2 Uraian Metodologi 
Pada bagian ini dijelaskan tahapan-tahapan pembuatan tugas 
akhir secara rinci sesuai dengan metodologi yang telah 
digambarkan sebelumnya. 
3.2.1 Studi Literatur 
Studi literatur dilakukan untuk mendapatkan informasi, 
wawasan, dan pengetahuan yang berguna dalam pembuatan 
tugas akhir. Studi literatur yang dilakukan meliputi pengetahuan 





scraping, pengetahuan terkait pemrosesan data dengan 
ekstraksi, agregasi dan penyajian data. Studi literatur yang 
dilakukan pada penelitian ini bersumber dari berbagai macam 
media yaitu jurnal internasional, tugas akhir, website, serta 
dokumen lainnya terkait studi kasus.  
3.2.2 Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara melakukan kuesioner 
kepada 30 orang yang memiliki preferensi untuk mengevaluasi 
perangkat lunak yaitu orang yang memiliki kedua konten digital 
baik app store dan juga google play sehingga pernah memiliki 
pengalaman dalam mengevaluasi perangkat lunak yang ada 
pada kedua layanan konten digital tersebut.  Selain itu, 
wawancara dilakukan kepada 2 orang indie developer untuk 
mengetahui kebutuhannya terhadap system terkait publikasi 
karya berupa perangkat lunak dalam suatu media. Hasil 
wawancara nantinya akan digunakan sebagai bahan untuk 
menentukan kebutuhan fungsional sistem yang akan dirancang 
agar sesuai dengan kebutuhan pengguna.  
3.2.3 Pengambilan Data 
Setelah melakukan analisis kebutuhan, lalu dilakukan 
pengambilan data yang dilakukan dengan cara scraping. Data 
yang diambil berasal dari google play dan app store. Data yang 
didapatkan meliputi nama aplikasi dan detail deskripsi aplikasi 
yang ada dalam layanan konten digital. Pengumpulan data 
dilakukan dengan memanfaatkan Application Programming 
Interface (API) yang ada berasal dari penelitian yang dilakukan 
oleh pihak laboratorium system enterprise. Data yang telah 
dikumpulkan disimpan dalam database system. 
3.2.4 Perancangan Prototipe 
Setelah menyelesaikan pengambilan data, maka tahap 
selanjutnya adalah pembuatan prototipe website agregasi 
produk dengan fungsi yang spesifik terhadap direktori aplikasi 
(produk). Tujuan utama dari proses ini adalah untuk 





produk yang mudah dan efisien melalui pembuatan aplikasi web 
berbasis PHP/HTML yang menyajikan software direktori secara 
terstruktur.  Prototipe dibuat dengan membuat draft antar muka 
pengguna yang merepresentasikan berbagai fungsi yang telah 
direncanakan pada tahap selanjutnya. Luaran dari tahapan 
perancangan prototipe adalah mockup web aplikasi berbasis 
PHP/HTML yang mampu menyajikan software direktori yang 
terstruktur kepada pengguna perangkat lunak.  
Langkah selanjutnya dilakukan analisis proses bisnis dengan 
cara membuat desain UML diagram yaitu use case digram dan 
class diagram.  
3.2.5 Pengujian Aplikasi 
Pada tahapan ini aplikasi akan diuji usabilitas desain, luaran, 
dan fiturnya. Kategori pengujian yang dilakukan yaitu 
pengujian usability menggunakan SUS matrix. Pengujian 
usability dilakukan kepada 10 orang responden. Parameter 
pengujian dilakukan dengan membuat parameter ketercapaian. 
Apabila dari hasil pengujian didapatkan nilai dibawah dari 
ketentuan maka desain dan fitur diubah sesuai dengan harapan 
pengguna, yang dalam konteks tugas akhir ini akan menjadi 
bahan evaluasi di masa yang akan datang.  
3.2.6  Penyusunan Buku Tugas Akhir 
Penyusunan buku tugas akhir akan menghasilkan buku tugas 
akhir. Penyusunan buku ini dilakukan bersamaan dengan 
tahapan penelitian lainnya. Harapannya, buku tugas akhir ini 
dapat dijadikan referensi bagi penelitian selanjutnya. 
3.3 Jadwal Kegiatan 
Dalam proses pengerjaan tugas akhir ini terdapat jadwal 
pengerjaan. Berikut ini merupakan tabel rincian jadwal kegiatan 












No. Kegiatan Feb Maret April Mei Juni 
4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 Studi Literatur                                 
2 Analisis 
Kebutuhan 
                              
3 Pengambilan 
Data 
                              
4 Perancangan 
Prototipe 
                              
5 Pengujian 
Aplikasi 
                 
5 Penyusunan buku 
tugas akhir 
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4 BAB IV 
PERANCANGAN 
Pada bab ini dijelaskan perancangan awal yang diperlukan sebelum 
melakukan penelitian tugas akhir. Bab ini mencakup metode-metode 
dalam persiapan penelitian tugas akhir disertai penjelasannya 
 
4.1 Pengambilan Data  
Bagian ini akan menjelaskan pengambilan data sebagai acuan pada saat 
akan melakukan implementasi pada penelitian ini sehingga terjadinya 
kesalahan pada proses implementasi dapat diminimalisir. 
 
4.1.1 Perancangan Pengambilan Data  
Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai perancangan pengambilan 
data yang bertujuan dalam pengolahan data mentah yang nantinya akan 
dimplementasikan pada penelitian ini. 
 Identifikasi Karakteristik Situs 
Situs yang ingin dilakukan pengambilan data dari play store dan app 
store yaitu website API yang di deploy ke pstoreapi.herokuapp.com dan 
astoreapi.herokuapp.com. Website API adalah situs yang datanya 
berasal dari play store dan app store dan menjadi jembatan bagi 
pengguna yang ingin mengambil data aplikasi. Website API digunakan 
demi kemudahan pengambilan data, mempercepat proses pengambilan, 
dan menghemat bandwidth saat pengambilan data. Konten di dalam 
website ini yaitu JSON text yang berisi kumpulan array. Website API 
pada play store membagi datanya menjadi list aplikasi, detail aplikasi, 
review, dan permission. Namun pada bagian website API app store 
hanya terdapat list aplikasi dan detail aplikasi karena kegagalan 
menjembatani ke app store. 
 Langkah Utama Memasukkan Data ke Sistem 
Pengambilan data dilakukan untuk mencari persamaan aplikasi yang ada 
di portal konten digital seperti Play Store dan App Store. Data yang 
diambil dari portal konten digital itu mengenai detail aplikasi yang 
ditampilkan di situs tersebut. Data yang diambil tidak langsung ke situs 





berasal dari gooplayapi.herokuapp.com yang dilakukan oleh Natanael 
Yabes W[11]. Proses yang ada tersebut bisa dilihat pada Gambar 4.1: 
 
Gambar 4.1 Alur Pengambilan Data Sebelum dimodifikasi di Play Store 
Pada penelitian ini, API yang menuju ke app store juga dibuat oleh 
penulis dan program API itu sendiri dimasukkan ke situs 
applestoreapi.herokuapp.com oleh Natanael Yabes W. untuk di-
daringkan. Proses yang ada tersebut bisa dilihat pada Gambar 4.2. 
 
Gambar 4.2 Alur Pengambilan Data Sebelum dimodifikasi di App Store 
Konsep API dalam pengambilannya dilakukan secara real time ke situs 
portal konten digital. Pengambilan data dilakukan melalui curl client 
yang menggunakan json yang sudah disediakan di google play api dan 
app store api, lalu dimasukkan masing-masing ke basis data google play 
API dan app store API.  
Data yang dimasukkan ke basis data ini bersifat umum dan spesifik. 
Data umum ini adalah data dengan banyak aplikasi namun hanya 
menampilkan data secara umum mengenai aplikasi tersebut. Data 
spesifik adalah data yang berisikan satu aplikasi namun menampilkan 
data secara rinci. Data general dan spesifik ini dijadikan 1 tabel 
application pada basis data dengan atribut yang dapat dilihat pada tabel 
yang memiliki alur proses pengambilan data dari API JSON yang dapat 






Gambar 4.3 Alur Pengambilan Data dari API JSON 
Untuk lebih jelasnya berikut strategi memasukkan data ke sistem: 
1. Memastikan pstoreapi.herokuapp.com dan a 
astoreapi.herokuapp.com tidak mengalami pemblokiran konten 
sementara atau tidak terjadi down server. 
2. Melakukan konfigurasi pada php.ini dengan mengubah 
max_execution_time menjadi 604800 karena akan dijalan selama 1 
minggu. 
3. Mengubah upload_max_filesize dan post_max_size menjadi 500M 
dikarenakan pada proses pengambilan data menjalankan di banyak 
komputer demi mempercepat pengerjaan dan menghindari error 
filesize saat proses penyatuan. 
4. Mengubah memory_limit pada php.ini menjadi 2048M dikarenakan 
pada proses pengambilan data membutuhkan banyak memori untuk 
menampung data sementara sebelum dimasukkan ke basis data. 
5. Membuat tabel kategori pada basis data yang berisi 58 kategori demi 
memudahkan pengambilan data pada 58 kategori menggunakan 
perulangan. 
6. Pengambilan data keseluruhan yang ada di app, screenshots, 
comments, reviews, permissions, dan histograms membutuhkan 








Gambar 4.4 Sampel data list Play Store API 
Gambar 4.4 menunjukkan sampel data list yang datanya akan diambil, 
kemudian hasil tersebut diletakkan pada penyimpanan sementara di 
PHP. Lalu data yang tersimpan tadi kemudian di masukkan ke MYSQL, 
dari data yang tersimpan terdapat sebanyak 44100 aplikasi play store 
yang dapat dikumpulkan.  
 
Gambar 4.5 Sampel data app Play Store API 
Gambar 4.5 menunjukkan sampel data app, comments¸ histogram, 







Gambar 4.6 Sampel data review Play Store API 
Gambar 4.6 menunjukkan sampel data review yang akan diambil, data 
review yang tersimpan sebanyak 473544 ulasan dari 44100 aplikasi play 
store. 
 
Gambar 4.7 Sampel data permission Play Store API 
Gambar 4.7 menunjukkan sampel data permission yang akan diambil, 
data permission yang tersimpan sebanyak 680927 perizinan dari 44100 






Gambar 4.8 Sampel data list App Store API 
Gambar 4.8 menunjukkan sampel data list yang datanya akan diambil, 
kemudian hasil tersebut diletakkan pada penyimpanan sementara di 
PHP. Lalu data yang tersimpan tadi kemudian di masukkan ke MYSQL, 
dari data yang tersimpan terdapat sebanyak 18336 aplikasi app store 
yang dapat dikumpulkan. 
 





Gambar 4.9 menunjukkan data lengkap aplikasi yang berisi hanya 1 
aplikasi saja per halaman di app store API. 
4.1.2 Desain Basis Data 
Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai desain basis data yang 
memiliki tujuan dalam merancang basis data yang terstruktur dengan 
membuat relasi antar tabel yang pada pengerjaannya memiliki berbagai 
tahapan agar kolom-kolom dalam tabel tersebut hanya berisikan data-
data yang tidak redundan. 
 Perancangan Basis Data Konseptual 
Perancangan basis data konseptual [12] adalah proses membuat suatu 
model informasi yang digunakan pada suatu perusahaan, yang terlepas 
dari semua pertimbangan fisik. Langkah-langkah didalam perancangan 
basis data konseptual, yaitu Membangun model data konseptual untuk 
setiap user view. 
 Identifikasi Tipe Entitas 
Pada tahapan ini bertujuan untuk mengidentifikasi tipe utama yang 
diperlukan dari sudut pandang tertentu. Salah satu cara yang dapat 
digunakan dengan mengidentifikasi kata benda utama dan objek-objek 
yang berkaitan dengan spesifikasi.   
Pada Gambar 4.10 Entitas googleplay_scrap_list dan 
appstore_scrap_list berisikan daftar aplikasi dari koleksi yang ada di 
dalam toko online tersebut, sehingga kedua entitas ini memiliki sifat 
umum. Selanjutnya, entitas googleplay_scrap_app dan 
appstore_scrap_app berisikan data aplikasi secara utuh dan menyeluruh, 













Gambar 4.10 Entitas app store dan play store 
 Identifikasi tipe relasi 
Pada tahapan ini bertujuan untuk mengidentifikasi relasi penting yang 
ada antar berbagai tipe entiti yang telah diidentifikasi. Salah satu metode 
yang digunakan adalah dengan mempelajari kata kerja yang berkaitan 
dengan entiti, tipe relasi, dan spesifikasi.  
Gambar 4.11 berikut ini adalah relasi antara entitas googleplay_scrap list 
dan googleplay_scrap_app, relasi antara entitas appstore_scrap_list dan 
appstore_scrap_app, relasi antara entitas googleplay_scrap list dan 
googleplay_scrap_app, relasi antara entitas googleplay_scrap list dan 
googleplay_scrap_ comments, relasi antara entitas googleplay_scrap list 
dan googleplay_scrap_histograms, relasi antara entitas 
googleplay_scrap list dan googleplay_scrap_ permissions, relasi antara 
entitas googleplay_scrap list dan googleplay_scrap_reviews, relasi 
antara entitas googleplay_scrap list dan googleplay_scrap_screenshots, 






























Gambar 4.11 Relasi antar entiti app store dan play store 
 Identifikasi dan menghubungkan atribut dengan entiti 
ataupun dengan tipe relasi 
Pada tahapan ini bertujuan untuk menghubungkan atribut dengan tipe 
entitas dan relasi yang sesuai yang ditunjukkan pada Gambar 4. 12. 
Dalam menentukan atribut harus mampu mengidentifikasi simple atau 
composite atribut, single atau multi-valued atribut dan atribut turunan. 
 Menentukan domain atribut 
Pada tahapan ini bertujuan untuk menentukan wewenang bagi atribut 
dalam model data konseptual. Hal ini ditunjukkan pada Gambar 4.13 
sampai Gambar 4.19 dimana terdapat penambahan atribut dari masing-
masing entitas. Domain adalah satu kumpulan nilai dimana 

















































Gambar 4. 12 cardinality ratio dan participation constraint pada app 






































































































































 Menentukan atribut candidate key dan primary key 
Pada bagian ini bertujuan untuk mengidentifikasi candidate key untuk 
setiap tipe relasi, dan jika terdapat lebih dari satu candidate key, maka 
dipilih salah satu untuk menjadi primary key. 
Dalam hal ini, untuk googleplay_scrap_app memiliki primary key yaitu 
id dan candidate key yaitu appId. Lalu appstore_scrap_app memiliki 
primary key yaitu id dan candidate key yaitu appId. 
 Mempertimbangkan penggunaan konsep pemodelan 
yang lebih baik 
Pada tahapan ini bertujuan untuk mempertimbangkan konsep 
pemodelan yang lebih baik seperti spesialisasi, generalisasi, agregasi, 
atau komposisi. Namun pada tahapan ini, yang terjadi hanyalah proses 
generalisasi, dimana terjadi proses peleburan di tabel 
googleplay_scrap_app dan googleplay_scrap_list menjadi tabel 
playapplication. Ini dikarenakan atribut yang ada di 
googleplay_scrap_list memiliki kesamaan terhadap 
googleplay_scrap_app yang bisa dilihat pada Gambar 4.20. Demi 
menghemat memori dan menghilangkan redudansi, maka dibutuhkan 








Gambar 4.20 Proses Generalisasi pada Play Store 
Demikian juga pada tabel-tabel di app store, pada Gambar 4.21 
dilakukan proses generalisasi pada appstore_scrap_app dan 













Gambar 4.21 Proses Generalisasi pada App Store 
 Memeriksa dengan model redundansi 
Pada tahapan ini bertujuan untuk memeriksa keberadaan redundansi 
dalam model basis data. Aktivitas yang dilakukan pada tahapan ini 
adalah menentukan ulang relasi 1:1 dan membuang relasi yang 
redundan. Namun pada tahapan ini, tidak ada perubahan pada basis data 
konseptual dikarenakan kondisi tabel yang ada tidak memerlukan 
perlakukan dua aktivitas pada tahapan ini. 
 
 Data Dictionary 
Data dictionary bisa juga disebut system catalog dan bisa diartikan 
menjadi hasil kompilasi data definition language yang kumpulan 
tabelnya tersimpan secara kolektif. 
Biasanya, di dalam sebuah data dictionary terdapat beberapa hal 
berikut: 
1. Definisi dari semua objek skema yang terdapat di dalam sebuah 
database (tabel, view, indeks, cluster, sinonim, urutan, prosedur, 
dll) 
2. Berapa banyak alokasi data yang digunakan oleh objek skema 
tersebut 
3. Nilai default untuk setiap kolom 
4. Nama dari pengguna 
5. Keuntungan dan peran dari setiap pengguna yang telah 
diperbolehkan 
6. Informasi yang telah diaudit, seperti siapa yang dapat mengakses 
atau memperbaharui objek skema tersebut 






Data dictionary biasanya mempunya tiga pengguna utama, yaitu : 
1. Administrator yang dapat mengakses data dictionary tersebut 
untuk mengetahui informasi mengenai pengguna, objek skema dan 
struktur penyimpanan dari basis data 
2. Administrator yang dapat memodifikasi data dictionary setiap kali 
ada DDL (Data Definition Language) yang ditambahkan 
3. Pengguna lainnya yang dapat menggunakan data dictionary 
sebagai referensi yang dapat dibaca untuk mengetahui informasi 
apapun mengenai basis data 
Pembuatan data dictionary berguna untuk mengetahui jenis tipe apa 
yang akan digunakan pada setiap kolom data pada basis data yang 
digunakan dan penjelasan lebih rinci dari ERD (Entity Relation 
Diagram) dari sebuah basis data. Pada penelitian kali ini, akan ada dua 
tabel yang akan digunakan yaitu tabel playapplication untuk menyimpan 
data play store dan tabel appstoreapplication untuk menyimpan data dari 
app store.   Data Dictionary pada tabel playapplication dapat dilihat 






Tabel 4.1 Data dictionary pada tabel playapplications 
Table Column Xtype 
Data 
Type 
Len Null Description 
Playapplications Id Pk,fk Int 11 N Primary key untuk tabel applications  
Playapplications Title  Varchar 100 N Nama dari aplikasi 
Playapplications Summary  Varchar 100 N Outline/abstrak/tag dari aplikasi 
Playapplications Icon  Varchar 500 N Gambar/logo/simbol dari aplikasi 
Playapplications Price  Tinyint 1 N Harga jual dari aplikasi 
Playapplications Mininstalls  Int 11 N Aplikasi tidak memiliki harga jual 
(true/false) 
Playapplications Maxinstalls  Int 11 N Installasi minimal dari aplikasi 
Playapplications Score  Decimal 10, 
2 
N Installasi maksimal dari aplikasi 




Playapplications Developer  Varchar 42 N Jumlah review yang diberikan untuk 
aplikasi 
Playapplications Developeremail  Varchar 45 N Nama dari pengembang aplikasi 
Playapplications Developerwebsite  Varchar 45 N Alamat email milik pengembang 
aplikasi 
Playapplications Update  Varchar 45 N Alamat situs milik pengembang 
aplikasi 
Playapplications Genre  Varchar 45 N Tanggal terakhir aplikasi diperbarui 
Playapplications Genreid  Varchar 45 N Kategori dari aplikasi 
Playapplications Description  Text  N Id pada googleplay untuk kategori 
aplikasi 
Playapplications Descriptionhtml  Text  N Deskripsi/gambaran menyeluruh dari 
aplikasi 
Playapplications Offersiap  Tinyint 1 N Deskripsi/gambaran menyeluruh dari 
aplikasi versi html 
Playapplications Adsupported  Tinyint 1 N Aplikasi menyediakan pembelian di 
dalam aplikasi (in app 
purchase)(true/false) 















Playapplications Androidversion  Varchar 10 N Versi android yang dibutuhkan agar 
aplikasi dapat diinstall dalam bentuk 
text pada googleplay 
Playapplications Contentrating  Varchar 10 N Versi android yang dibutuhkan agar 
aplikasi dapat diinstall 
Playapplications Video  Varchar 100 N Rating usia untuk pengguna dari 
aplikasi 
Playapplications Recentchanges  Varchar 45 N Link video dari aplikasi 
Playapplications Preregister  Tinyint 1 N Gambaranperubahan yang terjadi 
pada versi aplikasi saat ini 
Playapplications Url  Varchar 100 N Aplikasi dapat dicoba terlebih dahulu 
(true/false) 





Data Dictionary pada tabel googleplay_scrap_comments dapat dilihat pada Tabel 4.2 berikut: 
 
Tabel 4.2 Data dictionary pada tabel googleplay_scrap_comments 
 
Data Dictionary pada tabel googleplay_scrap_histograms dapat dilihat pada Tabel 4.3 berikut : 
 




Table Column Xtype 
Data 
Type 
Len Null Description 
googleplay_scrap_comments 
Id Pk,fk Int 11 N Primary key untuk tabel  
googleplay_scrap_comments   
googleplay_scrap_comments 
Comments  Text  N Komentar aplikasi yang ada di play 
store 
Table Column Xtype 
Data 
Type 
Len Null Description 
googleplay_scrap_histograms 
Id Pk,fk Int 11 N Primary key untuk tabel  
googleplay_scrap_histograms   
googleplay_scrap_histograms 





Data Dictionary pada tabel googleplay_scrap_permissions dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut : 
Tabel 4.4 Data dictionary pada tabel googleplay_scrap_permissions 
 
Data Dictionary pada tabel googleplay_scrap_reviews dapat dilihat pada Tabel 4.5 berikut : 
Tabel 4.5 Data dictionary pada tabel googleplay_scrap_reviews 
Table Column Xtype 
Data 
Type 
Len Null Description 
googleplay_scrap_permissions Id Pk,fk Int 11 N Primary key untuk tabel  
googleplay_scrap_permissions   
googleplay_scrap_permissions Permission  Varchar 45 N Izin aplikasi dalam akses fitur di 
smartphone 
googleplay_scrap_permissions Description  Text   N Keterangan izin aplikasi 
Table Column Xtype Data 
Type 
Len Null Description 
googleplay_scrap_reviews Id Pk,fk Int 11 N Primary key untuk tabel  
googleplay_scrap_reviews. 
googleplay_scrap_reviews Username  Varchar 45 N Nama pengguna saat melakukan 
ulasan di aplikasi. 






Data Dictionary pada tabel googleplay_scrap_screenshots dapat dilihat pada Tabel 4.6 berikut : 




googleplay_scrap_reviews Date  Varchar 50 N Tanggal posting saat memposting 
ulasan di aplikasi yang bersangkutan. 
googleplay_scrap_reviews Url  Varchar 200 N Tautan ulasan pengguna di halaman 
aplikasi. 
googleplay_scrap_reviews Score  Int 11 N Penilaian aplikasi yang terhubung 
dengan ulasan. 
googleplay_scrap_reviews Title  Varchar 45 N Judul ulasan saat memposting ulasan di 
aplikasi yang bersangkutan. 
googleplay_scrap_reviews Text  Text  N Isi ulasan di aplikasi. 
Table Column Xtype Data 
Type 
Len Null Description 
googleplay_scrap_screenshots Id Pk,fk Int 11 N Primary key untuk tabel  
googleplay_scrap_permissions   





Data Dictionary pada tabel appstoreapplication dapat dilihat pada Tabel 4.7 berikut : 
 
Tabel 4.7 Data dictionary pada tabel appstoreapplications 








Pk,fk Int 11 N Primary key dan 
id untuk tabel 
applications 
Appstoreapplications 




Appid  Varchar 
100 





Title  Varchar 100 N Judul aplikasi 
Appstoreapplications 
Url  Varchar 
100 















Icon  Varchar 500 N Logo dari aplikasi 
Appstoreapplications 
Genres  Varchar 
254 




Genreids  Varchar 
45 












 Varchar 11 N Kode kategori 





































Updated   Varchar 
25 






 Text  N Keterangan untuk 
fitur yang ada 
pada saat perilisan 
aplikasi 
Appstoreapplications 
Version   Varchar 10 N Versi aplikasi 
pada saat data 
diambil 
Appstoreapplications 
Price  Varchar 10 N Nominal harga 
dari aplikasi 
Appstoreapplications 
Currency  Varchar 5 N Mata uang utama 
yang ada selama 
transaksi di dalam 
aplikasi 
Appstoreapplications 
Free  Tinyint 1 N 1 atau true jika 






















 Varchar 254 N Alamat situs milik 
pengembang 










Score  Decimal 10,2 N Rating dari 
aplikasi 
Appstoreapplications 
Reviews  Int 11 N Jumlah review 






 Decimal 10,2 N Score yang 
didapatkan pada 












 Varchar 10 N Ulasan yang 
didapatkan pada 





 Text  N Contoh tampilan 
dari aplikasi yang 






N Contoh tampilan 
dari aplikasi yang 







N Contoh tampilan 
dari aplikasi yang 













 Perancangan Basis Data Logikal 
Perancangan basis data logikal [12] adalah proses membangun suatu 
model informasi yang digunakan didalam perusahaan berdasarkan 
model data tersebut, tanpa memperhatikan pertimbangan penggunaan 
suatu DBMS dan perangkat keras lainnya. Tujuan dari perancangan ini 
adalah membangun model data logikal yang mengacu pada model data 
logikal dan juga memvalidasi model agar mendukung transaksi yang 
dibutuhkan oleh user.  
4.1.2.2.1 Menentukan relasi untuk model data logikal 
Pada tahapan ini bertujuan untuk membuat suatu relasi model data 
logika yang menggambarkan entitas, relasi, dan atribut yang telah 
diidentifikasi. Turunan dari tahapan ini terbagi menjadi 9 proses dalam 
menentukan relasi model data. Semula untuk hasil dari model data 













































Gambar 4.22 model data konseptual 
4.1.2.2.1.1 Mapping of Strong Entity Types 
 
Dari proses mapping of strong entity types ini didapatkan hasil konversi 
diagram konseptual menjadi diagram logikal yang memiliki sifat entitas 





















Gambar 4.23 Entitas googleplay_scrap_list 










Gambar 4.24 Mapping ERD googleplay_scrap_list 
 













Gambar 4.25 Entitas appstore_scrap_list 






urlappId title description developericon currencyprice free
appstore_scrap_list
developerUrl developerIdid genre genreId released
 
Gambar 4.26 Mapping ERD appstore_scrap_list 
























Gambar 4.27 Entitas PlayApplications 
















Gambar 4.28 Mapping ERD PlayApplications 
 Entitas AppStoreApplications pada Gambar 4.29 








Gambar 4.29 Entitas AppStoreApplications 















Gambar 4.30 Mapping ERD AppStoreApplications 
4.1.2.2.1.2 Mapping of Weak Entity Types 
Dari proses mapping of weak entity types ini didapatkan hasil konversi 
diagram konseptual menjadi diagram logikal yang memiliki sifat entitas 
yang lemah, dalam hal ini perlu mengacu ke entitas yang kuat. 

























Gambar 4.31 Weak Entity pada googleplay_scrap_app 
Weak Entity dari Googleplay_scrap_app yang berelasi dengan entitas 
Googleplay_scrap_list dalam MRD ditunjukkan pada Gambar 4.32 
berikut: 








Gambar 4.32 Penambahan appId di googleplay_scrap_app 

















Gambar 4.33 Weak Entity pada googleplay_scrap_reviews 
Weak Entity dari Googleplay_scrap_reviews yang berelasi dengan 
entitas Googleplay_scrap_list dalam MRD ditunjukkan pada Gambar 
4.34 berikut: 




date url score title text appId
 
Gambar 4.34 Penambahan appId di googleplay_scrap_reviews 













Gambar 4.35 Weak Entity pada googleplay_scrap_histograms 
Weak Entity dari Googleplay_scrap_histograms yang berelasi dengan 
entitas Googleplay_scrap_list dalam MRD ditunjukkan pada Gambar 
4.36 berikut: 






Gambar 4.36 Penambahan appId di googleplay_scrap_histograms 















Gambar 4.37 Weak Entity pada googleplay_scrap_permissions 
Weak Entity dari Googleplay_scrap_permissions yang berelasi dengan 
entitas Googleplay_scrap_list dalam MRD ditunjukkan pada Gambar 
4.38 berikut: 






Gambar 4.38 Penambahan appId di googleplay_scrap_permissions 














Gambar 4.39 Weak Entity pada googleplay_scrap_screenshots 
Weak Entity dari Googleplay_scrap_screenshots yang berelasi dengan 
entitas Googleplay_scrap_list dalam MRD ditunjukkan pada Gambar 
4.40 berikut: 






Gambar 4.40 Penambahan appId di googleplay_scrap_screenshots 














Gambar 4.41 Weak Entity pada googleplay_scrap_comments 
Weak Entity dari Googleplay_scrap_comments yang berelasi dengan 
entitas Googleplay_scrap_list dalam MRD ditunjukkan pada Gambar 
4.42 berikut: 






Gambar 4.42 Penambahan appId di googleplay_scrap_comments 



























Gambar 4.43 Weak Entity pada appstore_scrap_app 
Weak Entity dari appstore_scrap_app yang berelasi dengan entitas 
appstore_scrap_list dalam MRD ditunjukkan pada Gambar 4.44 berikut: 
appId title description icon price free











4.1.2.2.1.3 One-to-one (1:1) tipe relasi binary 
Proses one-to-one (1:1) tipe relasi binary ini hanya bisa berpasangan 
terhadap satu pasangan lainnya. Tujuan pada proses ini yaitu 
menentukan sifat relasi ini agar menghindari data yang redundan.  
 Entitas googleplay_scrap_list dengan entitas 
googleplay_scrap_app 
Entitas googleplay_scrap_list yang berelasi one to one dengan entitas 

















Gambar 4.45 relasi 1:1 googleplay_scrap_app dengan 
googleplay_scrap_list 
 Entitas appstore_scrap_list dengan entitas appstore _scrap_app 
Entitas appstore _scrap_list yang berelasi one to one dengan entitas 
appstore _scrap_app dalam MRD ditunjukkan pada Gambar 4.46 
berikut: 
4.1.2.2.1.4 One-to-many (1:*) tipe relasi binary 
Tidak dilakukan karena dalam ERD tidak ada atribut yang tipe relasi 
binary 1:N. 
4.1.2.2.1.5 One-to-one (1:1) tipe relasi rekursif 
Tidak dilakukan karena dalam ERD tidak ada atribut yang tipe relasi 















Gambar 4.46 relasi 1:1 appstore_scrap_app dengan appstore_scrap_list 
4.1.2.2.1.6 Superclass atau subclass tipe relasi 
Relasi superclass pada tahapan ini terjadi antara entity playapplications 
dan appstoreapplications, relasi di antara dua entitas tersebut memiliki 
sifat mandatory nondisjoint. Mandatory nondisjoint adalah memiliki 
sifat dua entitas pembeda yang berada di bagian subclass. Super class 
disini berada di bagian relasi, dan hal itu melebur menjadi entitas baru 
dan menjadi jembatan antara dua subclass. Entitas baru ini bisa dilihat 
pada Gambar 4.47 berikut: 
titleId_sim appId




Gambar 4.47 penambahan entitas playappsimilars 
Pada gambar, entitas baru ini diberi nama playappsimilars yang 
memiliki id_sim sebgaia primary key super class, dan memiliki foreign 
key id_sim di subclassnya. 
 
4.1.2.2.1.7 Many-to-many (*:*) tipe relasi binary 






4.1.2.2.1.8 Tipe relasi kompleks 
Tidak dilakukan karena dalam ERD tidak ada atribut yang memiliki 
relasi kompleks. 
4.1.2.2.1.9 Atribut multivalued 
Tidak dilakukan karena dalam ERD tidak ada atribut yang multivalued. 
Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa hasil akhir 
untuk model data logikal dapat terlihat pada Gambar 4.48 dibawah ini:  
titleId_sim appId




















Gambar 4.48 Hasil akhir model data logikal 
 Perancangan Basis Data Pisikal 
Perancangan basis data fisikal [12] adalah proses pembuatan deskripsi 
implementasi dari basis data pada media secondary storage. 
Perancangan ini menggambarkan relasi dasar organisasi file 
pengindeksan yang digunakan untuk memperoleh akses yang efisien 
pada data, serta batasan integritas dan ukuran yang berhubungan. 
Langkah-langkah dalam metodologi perancangan basis data fisikal 
adalah sebagai berikut: 
4.1.2.3.1 Menterjemahkan model data logikal ke target DBMS 
Pada tahapan ini bertujuan untuk menghasilkan skema basis data 
relasional dari model data logikal yang dapat diimplementasikan 
kedalam suatu DBMS. Aktivitas yang dilakukan meliputi merancang 






4.1.2.3.1.1 Merancang relasi dasar 
Pada tahapan ini, dalam mentranslasi model data logikal pada bagian 
relasi, perlu penyesuaian pada atribut dan relasinya. Dalam hal ini, 
atribut yang ada bisa dilihat di data dictionary, lalu untuk relasi bisa 
dilihat pada Gambar 4.49 berikut: 
 
Gambar 4.49 Desain basis data di mysql 
 
Relasi yang ada yaitu id_sim dimana primary key berada di 
playappsimilars, lalu relasi selanjutnya adalah app_id dimana primary 











4.2 Rancang Bangun Prototipe 
Rancang bangun prototipe bertujuan untuk membuat draft antar muka 
pengguna yang merepresentasikan berbagai fungsi yang telah 
direncanakan pada tahap selanjutnya. Luaran dari tahapan perancangan 
prototipe adalah mockup web aplikasi berbasis PHP/HTML yang 
mampu menyajikan software direktori yang terstruktur kepada 
pengguna perangkat lunak. 
4.2.1 Requirement Gathering 
Pencarian kebutuhan terhadap keberlangsungan pembuatan aplikasi 
sebagai tahap awal dalam pembuatan yang data hasil pencarian dapat 
membantu pembuatan aplikasi agar nantinya dapat disukai pengguna 
dan nyaman saat pemakaiannya. Pencarian kebutuhan dibagi menjadi 
dua yaitu ke developer dan pengguna dimana developer menggunakan 
metode wawancara yang mengarah ke kualitatif, lalu pengguna 
menggunakan metode kuisioner yang mengarah ke kuantitatif. 
Pencarian kebutuhan ke developer dilakukan minimal ke dua orang 
developer yang pertanyaan-nya mengarah ke publikasi developer 
selama ini. Pencarian kebutuhan ke pengguna dilakukan secara 
kuesioner dengan target minimal 30 pengguna yang pertanyaan-nya 
mengarah ke bagaimana data tersebut ditampilkan. 
Hasil pencarian kebutuhan untuk developer didapati bahwa developer 
itu tidak menginginkan aplikasinya untuk di taruh di toko aplikasi pihak 
ketiga karena calon pengguna lebih banyak membuka play store dan 
pengguna lebih sering mengakses play store. Hal ini dapat disimpulkan 
toko aplikasi pihak ketiga membutuhkan metadata yang banyak dan 
melakukan scraping secara rutin. 
Hasil pencarian kebutuhan untuk pengguna didapati bahwa terdapat 41 
pengguna yang mengisi kuesioner dengan pengambilan hasil diatas 60% 
didapatkan hasil untuk penampilan halaman utama, yaitu judul, icon, 
dan rating. Lalu untuk penampilan halaman detail aplikasi, yaitu judul, 
deskripsi, rating, ukuran aplikasi, OS minimal yang diperlukan untuk 
melakukan instalasi, versi aplikasi, harga aplikasi, total review aplikasi, 






4.2.2 Antar Muka Pengguna 
Berikut ini adalah desain antar muka pengguna aplikasi. Antar muka 
yang dibuat terdir dari dua antar muka, halaman pencarian dan halaman 
hasil pencarian. Untuk setiap antar muka pengguna yang dibuat, akan 
dijadikan acuan dalam pengembangan use case. 
 Halaman Daftar Aplikasi 
 
Gambar 4.50 Antar muka halaman utama aplikasi 
Antar muka halaman utama aplikasi menampilkan daftar aplikasi yang 
berupa gabungan aplikasi di play store dan app store yang bisa dilihat 
pada Gambar 4.50. Pengguna bisa mengetahui ketersediaan aplikasi 
dengan melihat logo dibawah judul aplikasi. Apabila hanya tersedia 
logo android maka aplikasi hanya tersedia di play store, begitu juga 
sebaliknya. 
 
 Halaman Detail Aplikasi 
Antar muka halaman detail aplikasi menampilkan detail informasi 
aplikasi yang sebelumnya sudah dipilih di halaman utama aplikasi yang 
bisa dilihat pada Gambar 4.51. Pada halaman ini juga terdapat 







Gambar 4.51 Antar muka halaman detail aplikasi 
 Halaman Ulasan Aplikasi 
Antar muka halaman ulasan aplikasi yang bisa dilihat pada Gambar 4.52 
menampilkan kumpulan ulasan dari sebuah aplikasi yang sebelumnya 
sudah dipilih dari halaman detail aplikasi. Pada halaman ini berisikan 
foto pengguna, nama pengguna, tanggal posting ulasan, penilaian 
terhadap aplikasi dan ulasan itu sendiri. 
 





 Halaman login dan register 
Antar muka halaman login dan register yang bisa dilihat pada Gambar 
4.53 dan Gambar 4.54 menampilkan proses login dan registrasi 
pengguna yang ingin mendaftarkan aplikasinya. 
 
Gambar 4.53 Antar muka halaman login 
 





 Halaman Insert data 
Antar muka halaman untuk memasukkan data menampilkan proses yang 
terbagi dalam dua versi. Versi pertama yaitu memasukkan semua data 
aplikasi yang bisa dilihat pada Gambar 4.55, versi kedua yaitu 
memasukkan hanya appId saja yang bisa dilihat pada Gambar 4.56. 
 
Gambar 4.55 Antar muka halaman insert data appId 
  
 





4.2.3 Use Case 
Pada tahapan ini dibuat rancangan aplikasi melalui proses-proses di use 
case yang mengacu pada antar muka dan rancangan arsitektur sistem. 
Berikut ini adalah Gambar 4.57 yang menggambarkan use case secara 
keseluruhan. 
Pengguna
Mencari aplikasi Melihat detail aplikasi<<include>>
Developer
Daftar akun developer Login ke developer page





Update data Play Store Memasukkan ke basis data




Gambar 4.57 Use case 
 Daftar use case 
Pada Tabel 4.8 menjelaskan tabel daftar use case berdasarkan aktor yang 
terkait pada aktivitas tertentu. 
Tabel 4.8 Daftar Use Case 
Kode Aktor Nama 
UCP-1 Pengguna Memilih aplikasi 
UCP-2 Pengguna Melihat detail aplikasi 
UCD-1 Developer Daftar akun developer 
UCD-2 Developer Login ke halaman developer 
UCD-3 Developer Input data aplikasi 
UCD-4 Developer Posting aplikasi 
UCS-1 Penjadwal Update data play store 
UCS-2 Penjadwal Update data app store 





4.2.4 Descriptive Case 
Descriptive case menjelaskan keterangan alur dari setiap use case. 
Setiap use case memiliki normal flow dan alternate flow. 
 
Tabel 4.9 descriptive case memilih aplikasi 
A. UCP-1 : Memilih Aplikasi 
Normal Flow : User melakukan pemilihan produk dengan melihat 
daftar aplikasi yang ditampilkan di halaman utama. 
Alternate Flow : Produk yang dicari kesulitan ditemui dikarenakan 
banyak aplikasi dan belum tentu ada di platform yang diinginkan. 
 
Tabel 4.10 descriptive case melihat detail aplikasi 
B. UCP-2 : Melihat detail aplikasi 
Normal Flow : User mengklik aplikasi untuk melihat detail aplikasi 
pada halaman detail aplikasi. Selanjutnya, user akan diarahkan pada 
halaman detail aplikasi 
Alternate Flow : - 
 
Tabel 4. 11  descriptive case daftar akun developer 
C. UCD-1 : Daftar akun developer 
Normal Flow : Developer melakukan pendaftaran dengan 
mengisi form yang disediakan, setelah itu klik submit. 
Alternate Flow : Email yang dimasukkan telah terdaftar, text 
field belom terisi semua sehingga gagal submit. 
 
Tabel 4. 12 descriptive case login ke halaman develper 
D. UCD-2 : Login ke halaman Developer 
Normal Flow : Developer mengisi email dan password yang 
disediakan dalam text field lalu klik login 
Alternate Flow : Gagal login dikarenakan password salah atau 










Tabel 4. 13 descriptive case input data aplikasi 
E. UCD-3 : Input data aplikasi 
Normal Flow : Developer mengisi data aplikasi melalui form 
yang disediakan lalu mengunggah tangkapan layar dan aplikasi. 
Setelah itu klik submit untuk memasukkan data yang sudah 
diisikan. 
Alternate Flow : foto yang diunggah tak sesuai ketentuan, 
ekstensi foto yang diunggah bukan jenis gambar, foto yang 
diunggah melebihi ukuran yang sudah ditentukan sehingga 
mengakibatkan kegagalan, aplikasi yang diunggah tidak sesuai 
ketentuan dan ukuran yang ada, text field  yang disediakan tidak 
diisikan semua sehingga menampilkan pesan error. 
Tabel 4. 14 descriptive case posting aplikasi 
F. UCD-4 : Posting aplikasi 
Normal Flow : Aplikasi yang sudah diinputkan developer akan 
tampil di halaman utama aplikasi 
Alternate Flow : Aplikasi tidak tampil dikarenakan data kurang 
lengkap atau masih dalam tahap penyaringan admin. 
 
Tabel 4. 15 descriptive case update data play store 
G. UCS-1 : Update data play store 
Normal Flow : Program melakukan pengambilan data dari 
website API  play store 
Alternate Flow : Data tidak dapat diambil karena sudah dihapus 
pihak play store atau server di blokir play store sementara.  
 
Tabel 4. 16 descriptive case update data app store 
H. UCS-2 : Update data app store 
Normal Flow : Program melakukan pengambilan data dari 
website API  app store 
Alternate Flow : Data tidak dapat diambil karena sudah dihapus 








Tabel 4. 17 descriptive case memasukkan data ke basis data 
A. UCS-3 : Memasukkan data ke basis data 
Normal Flow : Data masuk ke tabel yang sudah ditentukan 
melalui proses insert apabila data tidak ada setelah di cek dan 
melakukan proses update apabila data yang sudah ada 
mengalami perubahan konten di dalamnya. 
Alternate Flow : Data gagal masuk dikarenakan koneksi tidak 
stabil yang dalam hal ini variabel yang menampung data 















5 BAB V 
IMPLEMENTASI 
Pada bab implementasi ini dijelaskan hasil implementasi yang 
telah dilakukan dalam tugas akhir terkait desain prototipe 
aplikasi, pengolahan data, dan implementasi aplikasi itu sendiri. 
Implementasi dilakukan dengan menggunakan Bahasa 
pemrograman PHP, dan penerapan validasi prototipe 
menggunakan metode usability testing. 
 
5.1 Perangkat Penelitian 
Pada Pengembangan aplikasi berbasis website ini dibutuhkan 
perangkat-perangkat yang dapat mengakomodir mulai dari 
pengambilan data, pengolahan data dalam mencari similarity 
aplikasi, hingga membuat prototipe aplikasi. Adapun perangkat 
yang dibutuhkan meliputi perangkat keras dan perangkat lunak 
dengan spesifikasi yang bisa dilihat pada Tabel 5.1 dan Tabel 
5.2: 
Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Perangkat Keras Spesifikasi 
Laptop Processor : Intel® Core™ i7-
6700HQ Processor 6M 
Cache, up to 3.50 GHz 
RAM 8.00 GB 
SSD 480 GB 
Windows 10 Pro 
Tabel 5.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Perangkat Lunak Spesifikasi 
Database Server MySQL 
Bahasa PHP 5.6.28 
Framework Laravel Framework 5.4.23 
Editor Brackets Release 1.9 build 
1.9.0-17312 







5.2 Struktur Direktori 
Pada Gambar 5.1 adalah struktur direktori untuk pengembangan 
prototipe aplikasi agregasi toko aplikasi. 
 
Gambar 5.1 Struktur Direktori Aplikasi 
5.3 Deployment Website API 
Dalam melakukan pengambilan data, dilakukan pemasangan 
Website API ke virtual private server (VPS) melalui 
heroku.com, tujuan pemasangan demi memudahkan 
pengambilan data, menghemat bandwidth, dan mempersingkat 
waktu pengambilan. Proses pemasangan dengan melakukan 
instalasi Heroku CLI. Hal yang pertama dengan melakukan 
login ke akun heroku dengan command “heroku login”. Setelah 
melakukan login pindahkan direktori ke folder yang ingin 





dilakukan clone yang berguna untuk mengcopy folder ke 
direktori heroku dengan nama project dengan command 
“heroku git:clone -a pstoreapi”.  Setelah itu dilakukan 
pemasangan dengan command “git add .”. lalu dilakukan 
kesepakatan dengan command commit yaitu “git commit -am 
"make it better". Tahap terakhir yaitu melakukan pengiriman ke 
heroku dengan command “git push heroku master”. Hasil 
akhirnya akan seperti Gambar 5.2 berikut :  
 
Gambar 5.2 Hasil akhir proses pemasangan website API 
5.4 Pengambilan Data  
Sebelum menampilkan data aplikasi, dilakukan pengambilan 
data dengan melakukan web scraping. Web scraping dilakukan 
dengan menggunakan client URL (cURL) yang mana data yang 
akan diambil berupa json. Json yang berhasil diambil lalu di 
decode dan untuk mendapatkan nilai yang ada di dalamnya, 
diperlukan wadah untuk meletakkan nilai dari json yang dalam 
hal ini yaitu variabel. Sebelum diletakkan di variabel, perlu 
diketahui nilai yang dibawa json. Json membawa 31 nilai dalam 
satu array yang diambil dari play store dan 33 nilai dalam satu 





membawa nilai lalu diletakkan didalam query yang berfungsi 
memasukkan data ke dalam basis data. 
Dijelaskan sebelumnya bahwa pengambilan data memiliki 2 
tahap yang bersifat umum dan spesifik. Dua tahap itu 
membutuhkan koneksi yang menjadi jalur penghubung basis 
data dan variabel nilai yang menampung json. 
Berikut adalah potongan kode koneksi ke basis data yang 
aksesnya menggunakan PDO. 
1. <?php   
2. $db_user = 'root';   
3. $db_pass = '';   
4. $db_name = 'googleplay_api';   
5.     
6. // connect to database   
7. $dsn = 'mysql:dbname=' . $db_name . ';charset=utf
8;host=localhost';   
8. try {   
9.         $dbh = new PDO( $dsn, $db_user, $db_pass 
);   
10. } catch ( PDOException $e ) {   
11.         echo 'Koneksi Gagal : ' . $e-
>getMessage();   
12. }   
13. ?>   
Gambar 5.3 Konfigurasi MySQL PDO 
Kode pada Gambar 5.3 adalah konfigurasi untuk koneksi 
basis data yang menghubungkan ke basis data googleplay_api. 
5.4.1 Pembuatan Scraper Play Store 
Pada bagian ini akan menjelaskan proses scraper yang pada 
prosesnya akan mengambil data list, data app, data review, data 
screenshot, data permission, data comment, dan data histogram. 
List adalah proses mengambil daftar aplikasi dari suatu koleksi. 
App adalah proses mengambil data aplikasi secara utuh dari 







1. include('koneksi.php');   
2.   $query = "select category from category";   
3.   $result1 = $dbh->query($query)->fetchAll();   
4.   foreach($result1 as $r1){   
5.   $category =  $r1['category'];   
Gambar 5.4 Kode untuk mengambil daftar kategori 
Kode pada Gambar 5.4 adalah proses pengambilan daftar 
aplikasi yang dipilah-pilah menjadi berbagai kategori yang 
diambil di tabel category. Lalu setelah dari tabel category itu 
diambil kolom kategori yang berisikan 58 kategori. 
1. $service_url="https://pstoreapi.herokuapp.com/lis
t/new_paid/$category/110/en/en/100/100";   
2. $curl = curl_init($service_url);   
3. curl_setopt($curl, CURLOPT_RETURNTRANSFER, 1);   
4. curl_setopt($curl, CURLOPT_SSL_VERIFYHOST, 0);   
5. curl_setopt($curl, CURLOPT_SSL_VERIFYPEER, 0);   
6. //execute the session   
7. $curl_response = curl_exec($curl);   
8. //finish off the session   
9. curl_close($curl);   
10. $curl_jason = json_decode($curl_response, true); 
  
Gambar 5.5 Kode untuk mendapatkan daftar aplikasi 
Kode pada Gambar 5.5 merupakan lanjutan dari proses 
pengambilan data kategori dimana kategori yang ada 
dimasukkan ke proses curl untuk mendapatkan json-nya. Lalu 
json itu dilakukan perulangan yang hasilnya dapat ditaruh di 
dalam variabel untuk kemudian dimasukkan ke dalam basis 
data. 
1. foreach ($curl_jason as $val) {   
2. if(isset($val['url'])){   
3. $url = htmlspecialchars($val['url'], ENT_QUOTES);
   
4. }   





6. $url = "";   
7. }    
8. if(isset($val['title'])){   
9. $title = htmlspecialchars($val['title'], ENT_QUOT
ES);   
10. }   
11. else{   
12. $title = "";   
13. }    
14. }   
Gambar 5.6 Kode untuk mengkonversi karakter 
Kode pada Gambar 5.6 adalah proses pengolahan data yang 
diambil dari curl dimana luaran nilai json tersebut tidak serta 
merta bersih datanya, sehingga harus dilakukan konversi 
karakter yang belum terdefinisi menjadi entitas HTML dengan 
htmlspecialchars. 
1. $query = "select appId from playapplications wher
e appId='".$appid."'";   
2.     $result1 = $dbh->query($query)->fetch();   
3.     if($result1==false){   
4.         $table = 'applications'; // ubah ke nama 
tabel   
5.         $field = '`url`,`title`,`appId`,`summary`
,`developer`,`icon`,`score`,`price`,`free`'; // k
olomnya, kalo > 1 pisahkan pakai koma   
6.         $val = '?,?,?,?,?,?,?,?,?'; // ini sesuai
 jumlah kolomnya, pakai koma   
7.         $array = array( $url, $title, $appid, $su
mmary, $developer, $icon, $score, $price, $free )
; // sesuai jumlah kolom juga   
8.         $sth = $dbh-
>prepare( "INSERT INTO $table ($field) VALUES ($v
al)" );   
9.         $input = $sth->execute( $array );   
10.         }   
11.     }   






Kode pada Gambar 5.7 adalah proses pemasukan data dengan 
pengecekan kondisi dimana aplikasi yang sudah ada, tidak akan 
masuk lagi ke dalam basis data dengan mengecek appId yang 
nantinya akan dijadikan unique key. 
 
Lalu proses selanjutnya adalah mengambil data spesifik aplikasi 
secara utuh. Proses yang membedakan antara list dan app adalah 
pemanggil untuk perulangannya tidak melalui kategori seperti 
hal-nya pada list, melainkan pada appId yang berfungsi 
mengambil data sisa yang tidak ada pada proses list. Lalu 
pembeda lainnya berada di data yang bersifat array, sehingga 
diperlukan pemilahan data. 
1. $query = "select appid from playapplications";   
2.     $result1 = $dbh->query($query)->fetchAll();   
3.     foreach($result1 as $r1){   
4.     $appid_play =  $r1['appid'];   
Gambar 5.8 Kode untuk mendapatkan appId 
Kode pada Gambar 5.8 adalah proses pengambilan appId yang 
menjadi acuan dalam pengambilan data spesifik. appId diambil 
dari tabel playapplications. 
1. if(isset($vali['recentChanges'])){   
2.         $recentChanges = htmlspecialchars(implode
(", ",$vali['recentChanges']), ENT_QUOTES);   
3.     }   
4.     else if(strlen($vali['recentChanges'])==0){   
5.         $recentChanges = "";   
6.     } else {   
7.         $video = htmlspecialchars($vali['recentCh
anges'], ENT_QUOTES);   
8.     }   






Kode pada Gambar 5.9 adalah proses penyaringan data dengan 
melakukan konversi ke html entities dan memilah array tersebut 
dengan implode. 
1. $query2 = "UPDATE playapplications SET  minInstal
ls = ' $minInstalls', maxInstalls = '$maxInstalls
', reviews = '$reviews', developerEmail = '$devel
operEmail', developerWebsite = '$developerWebsite
', updated = '$updated', genre = '$genre', genreI
d = '$genreId', description = '$description', des
criptionHTML = '$descriptionHTML', offersIAP = '$
offersIAP', video = '$video', adSupported = '$adS
upported', androidVersion = '$androidVersion', co
ntentRating = '$contentRating', androidVersionTex
t = '$androidVersionText', recentChanges = '$rece
ntChanges', preregister = '$preregister' WHERE ap
pId = '$appid_play '";   
2.    
3. if($dbh->exec($query2))   
4. {   
5.     echo 'sukses';   
6. }   
7. else {   
8.     echo 'gagal';   
9.        }   
Gambar 5.10 Kode untuk memasukkan data ke basis data 
dengan update 
Kode pada Gambar 5.10 adalah memasukkan data aplikasi 
spesifik ke dalam tabel playapplications berdasarkan appId, 
menggunakan update sebagai cara memasukannya karena baris 
data sudah dibentuk di proses list. 
5.4.2 Pembuatan Scraper App Store 
Pembuatan scraper app store pada prosesnya sama seperti di 
sub bab 5.3.1 mengenai pembuatan scraper play store, namun 
yang membedakan dari segi pengambilan data acuan spesifik 
dimana terdapat dua pemanggilan yaitu id dan appId seperti 





1. $query = "select id_as,appId from appstoreapplica
tions where id_app >= 1";   
2.     $result1 = $dbh->query($query)->fetchAll();   
3.     foreach($result1 as $r1){   
4.     $id_as =  $r1['id_as'];   
5.     $appId =  $r1['appId'];   
Gambar 5.11 Kode untuk mengambil id_as dan appId di 
appstore 
Perbedaan lainnya yaitu dari segi penampung variabelnya yang 
disiapkan untuk masuk ke database. Hal ini dikarenakan kolom-
kolom pada database isinya berbeda, namun pada 
pengolahannya tetap sama. 
 
5.5 Perhitungan Similarity 
Pada pengambilan data play store dan app store terdapat data 
yang sama antar tabel. Hal itu membutuhkan jembatan agar data 
yang ada pada 2 tabel tersebut mempunyai setidaknya beberapa 
data yang sama. 
Untuk mencari kesamaan digunakan fungsi levenshtein pada 
mysql dengan mengambil appId, title, dan developer. 
Levenshtein membutuhkan ketiga atribut tersebut, salah satu 
diantaranya yaitu appId berupa unique key, sedangkan dua 
atribut lainnya sebagai pendukung dalam memperkuat 
pengolahan similarity. 
Dikarenakan fungsi levenshtein sudah tertanam di mysql, maka 
pada kode di php hanya tinggal memanggil fungsinya saja.  
1. ini_set('memory_limit', '2048M');    
2. include('koneksi.php');   
3. $query="SELECT * FROM playapplications where stat
us_isi = '0' ORDER BY maxInstalls desc";   
4. $result = $dbh->query($query)->fetchAll();   






Kode pada Gambar 5.12 adalah untuk memanggil data dari tabel 
playapplications dimana jika belum dicari similarity akan 
memiliki status 0 dan berdasar maxInstalls yang berarti aplikasi-
aplikasi dengan download terbanyak akan dicari kesamaannya 
terlebih dahulu. Hal ini bertujuan untuk  mengefektifkan data 
yang ingin ditampilkan. Data-data yang ditampilkan dengan 
jumlah unduh lebih besar akan ditampilkan terlebih dahulu. 
Lalu pengaturan memory limit dengan ukuran dua gigabyte 
dikarenakan fungsi levenshtein memakan memori yang cukup 
besar ketika mencari kesamaan di appstoreapplications yang 
berjumlah 18336 data. 
1. foreach($result as $r){   
2.     $appid_play = "";   
3.     $appId_app = "";   
4.     $title_play = "";   
5.     $appid_play = strtolower($r['appId']);   
6.     $title_play = strtolower($r['title']);   
7.     $developer_play = strtolower($r['developer'])
;   
8. $query2 = "select (levenshtein(?, appId)+levensht
ein(?, title)+levenshtein(?, developer)) as jumla
h ,appId, title, developer from `appstoreapplicat
ions` ORDER BY `jumlah` ASC limit 1";   
9. $sth = $dbh->prepare($query2);   
10.     $sth-
>execute([$appid_play,$title_play, $developer_pla
y] );   
11.     $sth->execute();   
12.     $result2 = $sth->fetch(PDO::FETCH_ASSOC);   
13.     $hasil = $result2['jumlah'];   
14.     $appId_app = strtolower($result2['appId']);   
15.     $title_app = strtolower($result2['title']);   
16.     $developer_app = strtolower($result2['develop
er']);   
Gambar 5.13 Kode untuk menjalankan fungsi  levenshtein 
Kode pada Gambar 5.13 adalah proses mengubah semua nilai 
yang didapat pada Gambar 5.12 menjadi lowercase terlebih 





selanjutnya dihitung dan diambil satu terbaik lalu 
diletakkan/disimpan di variabel jumlah. 
1. if(($developer_app == $developer_play || $title_p
lay == $title_app || $appid_play == $appId_app) &
& $hasil < 30 ){   
2.         echo '1';   
3.         $status = '1';   
4.             }   
5. } else if($hasil < 60){   
6.         $status = '2';   
7.          }   
8.     } else {   
9.         $status = '0';   
10.         }   
Gambar 5.14 Kode untuk memasukkan data ke basis data 
dengan kondisi 
Kode pada Gambar 5.14 menjelaskan proses hasil kalkulasi 
levenshtein dimana jika jumlah tiga perhitungan levenshtein 
tidak melebihi dari 30, maka akan dianggap aplikasi tersebut 
sama baik di app store maupun di play store. Semakin kecil nilai 
perhitungan levenshtein, maka tingkat kesamaan akan semakin 
tinggi. Perhitungan dengan hasil tidak boleh melebihi 30 
berdasarkan hasil percobaan yang jika dinaikkan nilainya akan 
mengurangi tingkat kemungkinan bertemunya aplikasi yang 
sama. Jika nilai kurang dari 30 maka akan dinilai cocok dan 
memiliki status satu. jika kurang dari 60 maka tingkat 
kecocokan akan berkurang dan aplikasi yang didapatkan tidak 
akan sama dan kondisi ini akan diberi status dua. Jika tetap tidak 
menemui yang sama hingga melebihi 60 akan memiliki status 
nol. 
5.6 Rancang Bangun Prototipe 
Tahapan ini merupakan implementasi dari tahapan analisis dan 







5.6.1 Implementasi Halaman Daftar Aplikasi 
Halaman daftar aplikasi pada aplikasi ini berperan dalam 
menampilkan aplikasi-aplikasi yang tersedia di play store 
maupun app store. Konten yang disuguhkan dalam 
menampilkan daftar aplikasi berupa ikon, judul dan indikator 
aplikasi. Untuk melihat detail aplikasi, pengguna cukup klik 
judul aplikasi yang tersedia. 
1. @foreach ($playapp as $r1)   
2.           <div class="col-md-
4 agileinfo_new_products_grid agileinfo_new_produ
cts_grid_mobiles">   
3.             <div class="agile_ecommerce_tab_left 
mobiles_grid">   
4.               <div>   
5.                 <img src="{{$r1->icon}}">   
6.               </div>   
7.               <h5><a href="list/{{$r1-
>id_sim}}">{{$r1->title_play}}</a></h5>   
8.               <div class="simpleCart_shelfItem"> 
  
9.                 <?php $a = $r1->status; ?>   
10.                 @if ($a=='1')   
11.                   <p>Tersedia di <i>Android</i> d
an <i class="item_price">IOS</i></p>   
12.                   @else   
13.                     <p> <i class="item_price">And
roid</i></p>   
14.                 @endif   
15.               </div>   
16.             </div>   
17.           </div>   
18.         @endforeach   
Gambar 5.15 Kode untuk menampilkan daftar aplikasi 
Kode pada Gambar 5.15 digunakan untuk menampilkan daftar 
aplikasi serta menampilkan ketersediaan aplikasi di play store 
ataupun di app store. 
1. use PlayAppSimilar\Model\playappsimilar;   





3.     $playapp = playappsimilar::join('playapplicat







>paginate(12);   
4. return view('core/home',compact('playapp'));   
5.   }   
Gambar 5.16 kueri untuk menampilkan daftar aplikasi 
6. Kode pada 
use PlayAppSimilar\Model\playappsimilar;   
7. public function index(){   
8.     $playapp = playappsimilar::join('playapplicat







>paginate(12);   
9. return view('core/home',compact('playapp'));   
10.   }   
Gambar 5.16 adalah query di controller yang berguna dalam 
menghasilkan data untuk ditampilkan pada halaman daftar 
aplikasi. 
1. <?php   
2. namespace PlayAppSimilar\Model;   
3. use Illuminate\Database\Eloquent\Model;   
4. class playappsimilar extends Model   
5. {   
6.   public $timestamps = false; //created_at update
d_at tidak ada   





Gambar 5.17 Model playappsimilar 
8. Kode pada <?php   
9. namespace PlayAppSimilar\Model;   
10. use Illuminate\Database\Eloquent\Model;   
11. class playappsimilar extends Model   
12. {   
13.   public $timestamps = false; //created_at update
d_at tidak ada   
14. }   
Gambar 5.17 adalah model basis data yang menghubungkan 
basis data dengan controller. Proses pembuatannya dengan 
member perintah di command line interface yaitu php artisan 
make:model playappsimilar. 
5.6.2 Implementasi Halaman Detail Aplikasi 
Halaman detail aplikasi pada aplikasi ini berperan dalam 
menampilkan data aplikasi secara lengkap.  
1. <?php $count = 0; ?>   
2.               @foreach(explode(',', $r1-
>screenshots) as $info)   
3.                 @if($count == 3)   
4.                   <?php break; ?>   
5.                 @else   
6.  <li data-thumb="http:{{$info}};">   
7. <div class="thumb-
image"> <img src="http:{{$info}}" data-
imagezoom="true" class="img-
responsive" alt=""> </div>   
8.                             </li>   
9.                 <?php $count++; ?>   
10.               @endif   
11.               @endforeach   
 
Gambar 5.18 Kode untuk mendapatkan screenshots aplikasi 
Kode pada Gambar 5.18 digunakan untuk menampilkan 






1. @foreach ($playapp as $r1 )   
2.     <?php $gratis = $r1->free; ?>   
3. <div class="col-md-8 single-right">   
4.                 <h3>{{$r1->title}}</h3>   
5.                 <div class="description">   
6.             <h5>Biaya @if ($gratis==true)   
7.               <p>Gratis</p>   
8.               @else   
9.                 <p>{{$r1->price}}</p>   
10.             @endif   
11.             </h5>   
12.    
13.                     <h5><i>Description</i></h5>   
14.                     <p>{{$r1->description}}</p>   
15.             <div>   
16.               <h5>Rating</h5>   
17.             <p>{{$r1->score}}</p>   
18. @endforeach   
Gambar 5.19 Kode untuk menampilkan detail aplikasi 
Kode pada Gambar 5.19 digunakan untuk menampilkan detail 
aplikasi. 
1. public function detail($id){   
2. $playapp = playappsimilar::join('playapplications
 as pa', 'playappsimilars.appId_play', '=', 'pa.a
ppId')-
>join('appstoreapplications as asp', 'playappsimi
lars.appId_app', '=', 'asp.appId')-
>select('playappsimilars.*', 'asp.url as appurl',
 'pa.title', 'pa.free', 'pa.price', 'pa.descripti
on', 'pa.score', 'pa.reviews','pa.developerEmail'
,'pa.developerWebsite','pa.genre','pa.updated' ,'
pa.developer' ,'pa.url as playurl', 'playappsimil
ars.status', 'pa.screenshots')-
>where('playappsimilars.id_sim','=', $id)-
>get();   
3. return view('core/detail',compact('playapp'));   
4.   }   





Kode pada Gambar 5.20 adalah query yang digunakan dalam 
mengambil detail aplikasi yang berada di tabel playapplications 
dan appstoreapplications yang mengacu ke appId di tabel 
playappsimilars. 
5.6.3 Implementasi Halaman Ulasan Aplikasi 
Halaman ulasan aplikasi pada aplikasi ini berperan dalam 
menampilkan ulasan-ulasan pada aplikasi yang tersedia di play 
store. Konten yang disuguhkan dalam menampilkan daftar 
aplikasi berupa gambar profil pengguna, nama pengguna, 
tanggal posting, penilaian terhadap aplikasi, dan ulasan aplikasi. 
Untuk melihat ulasan aplikasi, pengguna cukup klik review 
aplikasi yang ada di halaman detail aplikasi. 
1. public function review($id){   
2.     $reviewapp = review::where('app_id','=',$id)-
>paginate(12);   
3.     return view('core/review',compact('reviewapp'
));   
4.   }   
Gambar 5.21 kueri untuk menampilkan ulasan aplikasi 
Kode pada Gambar 5.21 adalah query yang digunakan dalam 
mengambil ulasan aplikasi yang berada di tabel reviews yang 
mengacu ke id di tabel playapplications. 
1. <?php   
2. namespace PlayAppSimilar\Model;   
3. use Illuminate\Database\Eloquent\Model;   
4. class review extends Model   
5. {   
6.   public $timestamps = false;   
7. }   
Gambar 5.22 Model reviews 
Kode pada Gambar 5.22 adalah model basis data yang 





pembuatannya dengan member perintah di command line 
interface yaitu php artisan make:model review. 
1. @extends('layouts.main')   
2. @section('content')   
3.   <div class="mobiles">   
4.         <div class="container">   
5.             <div class="w3ls_mobiles_grids">   
6.                     <div class="clearfix"> </div>
   
7.             @foreach ($reviewapp as $r1)   
8.           <div class="col-md-
4 agileinfo_new_products_grid agileinfo_new_produ
cts_grid_mobiles">   
9.             <div class="agile_ecommerce_tab_left 
mobiles_grid">   
10.               <div>   
11.                 <img src="{{$r1-
>userImage}}" width="40%">   
12.               </div>   
13.               <p>User Pengguna : {{$r1-
>userName}}</p>   
14.               <p>Tanggal : {{$r1->date}}</p>   
15.               <p>Rating : {{$r1->score}}</p>   
16.               <p>Review : {{$r1->text}}</p>   
17.             </div>   
18.           </div>   
19.         @endforeach   
20.    
21.                 <div class="clearfix"> </div>   
22.             </div>   
23.         </div>   
24.     </div>   
25.   <center>   
26. {{ $reviewapp->links() }}   
27. </center>   
28. @endsection   
Gambar 5.23 Kode untuk menampilkan ulasan aplikasi 






5.6.4 Implementasi Halaman Login dan Register 
Login dan register digunakan sebagai akses developer dalam 
masuk ke prototype aplikasi. Pengguna hanya membutuhkan 
registrasi dan melakukan login dengan memasukkan email dan 
password yang telah dimasukkan selama proses registrasi. 
Untuk membuatnya di laravel menggunakan command line 
interface dengan memberikan perintah php artisan make:auth  
dan php artisan migrate. Selanjutnya, login dan register akan 
terbuat otomatis dari hak akses maupun akses ke tabel hingga 
tabel di basis data.  
5.6.5 Implementasi Halaman Masukan Data Aplikasi  
Halaman untuk memasukkan data aplikasi terdiri dari dua versi 
yaitu dengan memasukkan appId dan memasukkan data secara 
lengkap. Pengguna hanya memasukkan appId aplikasi yang ada 
di URL play store, lalu menyalin appId-nya ke text field. Untuk 
versi kedua jika pengguna tidak mempunyai aplikasi di play 
store, pengguna cukup memasukkan data secara lengkap di form 
yang disediakan. 
1. form class="form-
horizontal" action ="/listings" method="post">   
2.               <fieldset>   
3.               <div class="form-group">   
4.               <label class="col-md-3 control-
label" for="title">App ID ( Masukkan app id jika 
ada. cth : com.netflix.mediaclient)</label>   
5.               <div class="col-md-3">   
6.               <input type="text" name="appid">   
7.               </div>   
8.               </div>   
9.             </fieldset>   
10.    
11.               <div class="form-group">   
12.               <input type="submit" name="submit" 
value="create">   
13.               </div>   
14.               {{ csrf_field() }}   






Gambar 5.24 Kode untuk input form appId 
Kode pada Gambar 5.24 adalah formulir submit appId yang 
berguna dalam memasukkan appId ke dalam controller untuk 
selanjutnya diolah. 
1. public function storeapp(Request $request)   
2.     {   
3.       $appid = $request->appid;   
4. $data = $request->req_data();   
5. $playapplications = new playapplication;   
6.     $playapplications->title = $title;   
7. $playapplications->save();   
8.     return view('core/about');   
Gambar 5.25 Kode untuk memasukkan detail aplikasi dari 
website 
Kode pada gambar 5.25 adalah proses pemanggilan data dari 
https://pstoreapi.herokuapp.com/app yang disimpan di json 
encode dan dilakukan decode dan dimasukkan ke variabel yang 
sesuai dengan nilai yang ada di json tersebut. Lalu disimpan di 
basis data. 
 
1. public function store(Request $request)    {   
2.       $playapplications = new playapplication;   
3.       $playapplications->title = $request-
>title;   
4. $playapplications->save();   
5. return view('core/about');   
6.     }   
 
Gambar 5.26 Kode untuk mendapatkan detail apliaksi dari input 
form 
Kode pada Gambar 5.26 adalah proses memasukkan data 
aplikasi secara lengkap tanpa melakukan pengambilan data 





1. <form class="form horizontal" action ="/listing" 
method="post">   
2. <div class="col-md-3">   
3.               <input type="text" name="title">   
4.               </div>   
5. <div class="col-md-3">   
6.                   <select name="genre">   
7.                     <option value="ANDROID_WEAR">
ANDROID_WEAR</option>   
8. </select>   
9.                 </div>   
10. </form>   
Gambar 5.27 kode untuk menampilkan text field detail aplikasi 
Kode pada Gambar 5.27 adalah proses memasukkan data secara 
lengkap tanpa memerlukan appId dan hal yang berkaitan dengan 
toko aplikasi lainnya. Proses ini diperlukan ketika developer 
belum pernah memasukkan aplikasinya ke berbagai toko 






6 BAB VI 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini menjelaskan mengenai hasil implementasi penelitian 
yang telah dilaksanakan dan hasil pengujian prototype yang 
dibuat berdasarkan fitur yang ada dalam 
aplikasi.  
 
6.1 Data aplikasi 
Data aplikasi yang diambil dan ditaruh di basis data berhasil 
menampung semua data yang diperlukan. Sejumlah tujuh tabel 
menampung data dari play store dan app store dan satu tabel 
menampung data hasil pencarian kesamaan aplikasi. Tujuh tabel 
yang menampung data tersebut yaitu playapplications, 
comments, reviews, histograms, screenshots, permissions, 
appstoreapplications. 
 
Gambar 6.1 data di tabel playapplications 
Pada Gambar 6.1 menggambarkan Tabel playapplications 
terdapat 44154 data aplikasi yang berasal dari 6 koleksi dan 58 
kategori. 
 





Tabel comments terdiri dari 44100 data komentar dari 44154 
aplikasi pada Gambar 6.2. Data yang tidak sama disebabkan ada 
aplikasi yang tidak memiliki comments. 
 
Gambar 6.3 data di tabel reviews 
Tabel reviews terdiri dari 473544 data ulasan dari 44154 
aplikasi pada Gambar 6.3. 
 
Gambar 6.4 data di tabel histograms 
Tabel histograms terdiri dari 44154 penilaian skala dari 44154 
aplikasi pada Gambar 6.4. 
 
Gambar 6.5 data di tabel screenshots 
Tabel screenshots terdiri dari 44097 penilaian skala dari 44154 
aplikasi pada Gambar 6.5. Nilai yang tidak sama dikarenakan 
ada aplikasi yang tidak memiliki screenshots. 
 





Tabel permissions terdiri dari 680927 data perizinan aplikasi 
dari 44154 aplikasi pada Gambar 6.6. 
 
Gambar 6.7 data dari tabel appstoreapplications 
Tabel appstoreapplications terdiri dari 18336 data aplikasi yang 
terhimpun dari 13 koleksi dan dari masing-masing koleksi itu 
terdapat 70 kategori pada Gambar 6.7. 
6.2 Hasil Prototipe Aplikasi 
Hasil prototipe aplikasi berupa antar muka pengguna yang siap 
dipakai dengan kapabilitas terbatas hanya pada menampilkan 
daftar aplikasi, melihat detail produk yang dipilih oleh 
pengguna, memasukkan data aplikasi yang dibuat oleh 
developer serta login dan register untuk user. 
Terdapat enam tampilan antar muka antara lain halaman daftar 
aplikasi, halaman detail aplikasi, halaman ulasan aplikasi, 
halaman masukan data aplikasi berdasarkan appId, Halaman 
masukan data secara rinci, halaman login, dan alaman registrasi. 
Berikut adalah penejelasan mengenai masing-masing fitur 
halaman. 
6.2.1 Halaman Daftar Aplikasi 
Halaman pada Gambar 6.8 adalah tampilan awal dari 
playappsimilar, nama prototype aplikasi untuk menampilkan 
daftar aplikasi dari hasil scraping yang berhasil diambil. 
Pengguna bisa mengetahui aplikasi tersebut tersedia di play 
store dan app store maupun play store saja atau sebaliknya 






Gambar 6.8 Halaman Daftar Aplikasi 
6.2.2 Halaman Detail Aplikasi 
 
Gambar 6.9 Halaman Detail Aplikasi 
Halaman pada Gambar 6.9 adalah tampilan untuk menampilkan 
informasi aplikasi secara rinci. Pengguna bisa mengetahui 
informasi aplikasi secara lengkap dan disediakan screenshoot 
aplikasi dan hyperlink yang menuju toko aplikasi yang tersedia. 
6.2.3 Halaman Ulasan Aplikasi 
Halaman pada Gambar 6.10 adalah tampilan untuk 
menampilkan ulasan aplikasi dari aplikasi yang dipilih. 








Gambar 6.10 Halaman Ulasan Aplikasi 
6.2.4 Halaman Masukan Data Secara Rinci 
 
Gambar 6.11 Halaman masukan data secara rinci 
Halaman pada Gambar 6.11 adalah tampilan untuk 
memasukkan data aplikasi secara rinci. Pengguna yang belum 
pernah memasukkan karyanya ke play store dan app store dapat 
memasukkan aplikasi yang dibuat ke formulir di halaman ini 





6.2.5 Halaman Masukan Data Berdasarkan Appid 
 
Gambar 6.12 Halaman masukan data berdasarkan appid 
Halaman pada Gambar 6.12 adalah tampilan untuk 
memasukkan appId aplikasi yang tersedia di play store maupun 
app store. Pengguna yang mempunyai karya berupa aplikasi dan 
sudah diunggah ke   play store atau app store dapat 
memasukkan appId aplikasi dan sistem secara otomatis akan 
melakukan scraping ke http://pstoreapi.herokuapp.com/app dan 
http://astoreapi.herokuapp.com/app sesuai appId. 
6.2.6 Halaman login 
 
Gambar 6.13 Halaman login 
Halaman pada Gambar 6.13 adalah  tampilan untuk masuk akun  
ke prototype aplikasi yang didalamnya digunakan untuk 
memasukkan data aplikasi.   Pengguna memasukkan email 





6.2.7 Halaman Registrasi 
 
Gambar 6.14 Halaman registrasi 
Halaman pada Gambar 6.14 adalah tampilan untuk registrasi 
akun untuk masuk ke dalam prototype aplikasi. Pengguna dapat 
mengisi formulir yang disediakan, yaitu nama, alamat email, 
password, dan konfirmasi password. 
6.3 Hasil Analisis perbandingan 
Pada bab ini akan dijelaskan analisis perbandingan fungsi 
levenshtein dengan penggabungan fungsi antara levenshtein dan 
similar text, perbandingan ini dilakukan untuk mengetahui 
tingkat kesalahan yang dilakukan dalam mencari kesamaan 
data. 
6.3.1 Perbandingan Antara Levenshtein Dengan 
Gabungan Levenshtein dan Similar Text  
Dalam menentukan perbandingan, mula-mula ditentukan 
jumlah sampel data yang diperlukan.  Cara menentukannya 
menggunakan metode slovin dengan toleransi kesalahan 5% dan 
tingkat presisi 95%. Dalam data ini menggunakan jumlah 




1 + 2635. (0.05)2
           (6.1) 
 
Nilai n didapatkan hasil 347.2 yang dibulatkan menjadi 347 







Tahapan setelah itu mencari nilai kesalahan di levenshtein dan 
didapatkan hasil 32 kesalahan, maka untuk mencari nilai 




𝑥100%         (6.2) 
 
Lalu untuk mencari nilai kesalahan di gabungan fungsi antara 
levenshtein dan similar text didapatkan hasil  19 kesalahan, 




𝑥100%         (6.3) 
Dari perhitungan tersebut, gabungan fungsi levenshtein dan 
fungsi similar text lebih baik dengan tingkat akurasi 94.5 %. 
 
6.4 Usability Testing 
Pada pengembangan aplikasi, untuk mendapatkan banyak 
masukan, aplikasi diuji dengan membuat Minimum Viable 
Product (MVP) dari seluruh use case yang ada. Usability 
testing dilakukan dengan satu iterasi uji coba. Seluruh hasil dari 
usability testing yang dilakukan didokumentasikan pada 
dokumen protokol dan hasil uji coba. 
Pada akhir setiap sesi usability testing yang dilakukan, 
responden diminta untuk mengisi kuesioner System Usability 
Scale (SUS) yang digunakan untuk menguur kemudahan dari 
penggunaan aplikasi. Skenario Test Case dapat dilihat pada 
lampiran C 
Tabel 6. 1 Daftar Test Case 
ID Test Case Test Case 
TC01 Memilih aplikasi 
TC02 Melihat detail aplikasi 
TC03 Daftar akun developer 
TC04 Login ke halaman developer 
TC05 Input data aplikasi 
TC06 Posting aplikasi 
Hasil dari kuesioner  System Usability Scale menunjukkan 





penggunaan sebesar  74.5% seperti yang terlihat pada Lampiran 
B. Pada kuisioner tersebut menunjukkan bahwa banyak 
pengguna yang setuju dengan penyataan yang diajukan kepada 
mereka.  
Tabel 6. 2 Hasil Justifikasi System Usability Scale 
Pernyataan Justifikasi 
Pengguna berpikir bahwa saya ingin 
menggunakan system ini sesering mungkin 
Setuju 
Pengguna berpikir sistem ini sangat rumit 
dan tidak perlu 
Tidak Setuju 
Pengguna berpikir sistem ini mudah 
digunakan 
Setuju 
Penggguna berpikir saya akan 
membutuhkan bantuan seseorang untuk 
dapat menggunakan sistem ini 
Tidak Setuju 
Pengguna menemukan seluruh fungsi yang 
telah terintegrasi dengan sangat baik 
Setuju 
Pengguna berpikir terlalu banyak 
inkonsistensi dari sistem ini 
Tidak Setuju 
Pengguna berpikir banyak orang yang akan 
dapat belajar menggunakan sistem ini 
dengan cepat 
Setuju 
Pengguna berpikir bahwa sistem ini sangat 
sulit untuk digunakan 
Tidak Setuju 
Pengguna merasa sangat percaya diri dalam 
menggunakan sistem ini 
Setuju 
Pengguna perlu berlajar banyak hal sebelum 
dapat menggunakan sistem ini 
Tidak Setuju 
Adapun hasil dari kuisioner diatas dapat dilihat pada lampiran 
B, untuk lembar persetujuan dapat dilihat pada lampiran E dan 












7 BAB VII 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Pada bab ini dijelaskan mengenai kesimpulan dari hasil 
penelitian dan saran untuk pengembangan penelitian di 
kemudian hari. 
7.1 Kesimpulan 
Berdasarkan dengan pengerjaan tugas akhir dengan judul 
“rancang bangun agregasi toko aplikasi mobile berbasis web 
untuk meningkatkan pendayagunaan aplikasi multi platform” 
yang telah dilakukan dapat disimpulkan: 
1. Proses pengerjaan dimulai dari mengidentifikasi website 
API. Lalu, pembuatan entity relationship diagram (ERD) 
sehingga membentuk basis data yang efisien dan tidak 
redundan. Setelah itu pengambilan data menggunakan 
cURL yang pengisiannya sesuai tabel-tabel yang telah 
dibuat meliputi playapplication, permissions, comments, 
histograms, screenshots, reviews, dan appstoreapplications. 
Lalu proses terakhir adalah pembuatan alur kerja website 
direktori aplikasi menggunakan use case.  
2. Hasil pengambilan data dari play store didapatkan 44100 
aplikasi dan dari app store didapatkan 18318 aplikasi. Hasil 
pengambilan data itu dicari kesamaan aplikasi dan 
didapatkan 761 aplikasi dari total 2635 aplikasi yang dicari 
kesamaannya menggunakan fungsi levenshtein. Sedangkan 
setelah dilakukan penggabungan fungsi levenshtein dan 
fungsi similar text, didapatkan kesamaan 1696 aplikasi dari 
total 2635. Sehingga, metode penggabungan dua fungsi 
diimplementasikan ke aplikasi karena hasilnya yang lebih 
baik. 
3. Hasil analisis perbandingan yang telah dijabarkan pada bab 
6 diketahui bahwa terdapat perbedaan hasil similarity pada 
kedua metode. Hal ini terjadi karena fungsi levenshtein 
yang mencapai keakuratan 90.7% tidak cukup mencapai 
titik keakuratan yang dibutuhkan sedangkan penggabungan 





mencapai keakuratan 94.5% sudah mencapai tingkat 
keakuratan dalam mencari persamaan aplikasi di play store 
dan app store. 
4. Hasil dari usability testing yang dilakukan ke sebanyak 10 
responden menunjukkan aplikasi yang dikembangkan  
memiliki kemudahan dalam penggunaan sebesar  74.5%. 
Angka ini tidak kecil tetapi tidak juga besar, sehingga bisa 
dilakukan pengembangan lebih lanjut untuk mendapatkan 
usability testing yang lebih besar. 
7.2 Saran 
Berdasarkan penelitian pada tugas akhir ini dapat diberikan 
saran ataupun masukan untuk pengembangan selanjutnya, 
antara lain: 
1. Penggunaan fungsi levenshtein kurang cocok dalam 
mencari kesamaan data aplikasi yang prosesnya 
membandingkan per huruf, disarankan untuk 
membandingkan dengan blok-blok kata di appId aplikasi. 
2. Prototipe ini sebaiknya lebih ke arah memperkaya 
metadata aplikasi secara ototmatis daripada menambahkan 
fitur memasukkan data manual untuk pengembang 
aplikasi. 
3. User Interface pada prototipe ini dapat dikembangkan lebih 
lanjut untuk meningkatkan kepuasan pengguna dalam 
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Lampiran A 
Hasil Translasi Wawancara 
 
Narasumber : Dwi Karya Maha Putera 
ID Question and Answer 




QA2 Kira-kira sudah ada berapa yang pernah di unggah? 
 
Sejauh ini ada 3 aplikasi yang sudah pernah di unggah. 
QA3 Dari 3 aplikasi itu ada yang belum pernah diunggah? 
 
Ada 1 aplikasi karena Nama aplikasinya menyebut nama 
aplikasi yang sudah ada dan sudah dipatenkan sehingga 
melanggar hak cipta. 
QA4 Dari 3 aplikasi itu, apakah ada rencana untuk 
mengunggah ke toko aplikasi pihak ketiga? 
 
Kalau saya sih untuk aplikasi itu pusatnya di play store, lalu 
sisanya bakal ada yang mengunggah sendiri aplikasi di play 
store ke toko aplikasi lain. 
QA5 Dari 3 aplikasi itu, apakah ada rencana untuk 
mengunggah ke toko aplikasi pihak ketiga? 
 
Kalau saya sih untuk aplikasi itu pusatnya di play store, lalu 
sisanya bakal ada yang mengunggah sendiri aplikasi di play 
store ke toko aplikasi lain. 
QA6 Apakah ada rencana untuk membuat aplikasi untuk 
versi app store? 
 
Pasti ada, tapi dengan melihat statistic terlebih dahulu yang 
ada di Indonesia, ketika pengguna menginginkan hal 
tersebut maka baru dibuat untuk versi app storenya. 
QA7 Apakah ada kesulitan dalam mempublikasikan 
karyanya selain pelanggaran hak cipta ? 
 
mengenai penjelasan apa saja yang tidak boleh dilanggar, 
dan di play store ini semuanya ditaruh di policy and 




agreement dimana kebanyakan orang tidak akan melihat 
hal tersebut. Alangkah lebih baik jika diberikan contoh-
contoh penerapannya. 
 
Narasumber : Sigit Prabowo 
ID Question and Answer 




QA2 Kira-kira sudah ada berapa yang pernah di unggah? 
 
Sejauh ini ada 7 aplikasi yang sudah pernah di unggah. 
QA3 Dari 7 aplikasi itu ada yang belum pernah diunggah? 
 
Sampai saat ini belum ada karena masih dalam proses 
pengembangan. 
QA4 Dari 7 aplikasi itu, apakah ada rencana untuk 
mengunggah ke toko aplikasi pihak ketiga? 
 
Kalau saya sih boleh saja asalkan calon pengguna saya 
banyak yang mengakses ke sana, tapi sampai saat ini 
belum ada informasi yang mengatakan hal demikian. 
QA5 semisal ada toko aplikasi pihak ketiga yang proses 
unggah aplikasinya itu mudah namun belum ada calon 
pengguna yang mengetahui toko aplikasi tersebut, 
apakah anda mau mengunggah ke toko aplikasi 
tersebut? 
 
Kalau menurut saya sih lebih mentingin calon pengguna 
jadi untuk saat ini akan terus unggah ke play store. 
QA6 Apakah ada kesulitan dalam mempublikasikan 
karyanya? 
 
Ada, pembayarannya harus via credit card saat beli akun 
google play. Lalu, review buat aplikasi saat mau di 
publikasi itu memerlukan waktu 5 jam, itu berlaku juga 
saat melakukan update aplikasi. 
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Lampiran B 
Hasil Perhitungan System Usability Scale (SUS) 
SUS Calculation 
Peserta Jenis Kelamin P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
Skor 
SUS 
M. Fahmi Zamroni Pria 4 2 5 2 4 1 4 2 5 2 82,5% 
Ashma Hanifah Wanita 4 3 4 2 4 3 4 2 3 2 67,5% 
Stezar Priansya Pria 4 2 4 2 2 4 3 2 4 2 62,5% 
Pramita Lucianna Wanita 5 1 5 2 5 1 5 2 4 5 82,5% 
Delina Rahayu Effendi Wanita 4 3 4 2 3 2 3 2 4 2 67,5% 
Umar al-aqsho Pria 4 2 4 2 2 2 4 2 2 4 60,0% 
Ervi Ritya Zulfima Wanita 4 2 5 1 4 1 5 1 5 1 92,5% 
Tetha Valianta Pria 4 2 4 4 4 2 4 2 4 2 70,0% 
Marina Safitri Wanita 4 2 5 2 5 2 4 1 4 3 80,0% 
Fitri Larasati Wanita 4 2 4 2 4 2 4 1 5 2 80,0% 
Total Usabilitas 74,5% 
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Lampiran C 
Kode Pengambilan Data Aplikasi 
 















Gambar C-2 Pengambilan satu data aplikasi google play secara 
utuh 
 
























Gambar C-3 Pengambilan data app store bagian daftar aplikasi 
 
 






















Gambar D-1 Controller playappsimilar mengatur daftar 
aplikasi dan detail aplikasi 
 
Gambar D-2 Menampilkan daftar aplikasi 







Gambar D-3 Menampilkan detail aplikasi 
 
 

































Gambar D-5 Memasukkan data aplikasi berdasarkan appId 
 























Gambar D-6 Controller HomeController mengatur masukkan 
data ke basis data 





Gambar D-7 Controller yang mengatur proses login 


































Gambar D-10 Kode untuk menampilkan kotak pendaftaran 





Gambar D-11 Kode untuk menampilkan ulasan aplikasi 
 
Gambar D-12 Controller yang mengatur tampilan ulasan 
aplikasi 
 
Gambar D-13 Model untuk memanggil tabel reviews
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Lampiran F 
System Usability Scale Form 
Instruksi : Isikan setiap jawaban pernyataan dengan 
memberikan tanda checklist (√) atau cross (x) pada salah satu 
kolom 1 – 5 yang menurut Anda paling sesuai dengan pendapat 
Anda. 
1 = Sangat tidak setuju 
5 = Sangat setuju 
Pernyataan 1 2 3 4 5 
Saya berpikir bahwa saya ingin 
menggunakan sistem ini sesering 
mungkin 
     
Saya berpikir sistem ini sangat rumit 
dan tidak perlu 
     
Saya berpikir bahwa sistem ini mudah 
digunakan 
     
Saya berpikir saya akan membutuhkan 
bantuan seseorang untuk dapat 
menggunakan sistem ini 
     
Saya menemukan seluruh fungsi yang 
telah terintegrasi dengan sangat baik 
     
Saya berpikir terlalu banyak 
inkonsistensi dari sistem ini 
     
Saya berpikir banyak orang yang akan 
dapat belajar menggunakan sistem ini 
dengan cepat 
     
Saya berpikir bahwa sistem ini sangat 
sulit untuk digunakan 
     
Saya merasa sangat percaya diri dalam 
menggunakan sistem ini 
     
Saya perlu belajar banyak hal sebelum 
dapat menggunakan sistem ini 
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